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Editorial LEVEL 


„Auzi, a apărut; GTA: San 
Andreas pe PC? Că l-am 
văzut; la tarabe/un prieten/ 
îl am pe calculator şi nu îmi 
merge”. 


"■ B Amice, eşti un dobitoc! Pe cioLAN l-ai băgat în 
■" boală, îi e şi frică să mai deschidă Messenger-ul 
acum, iar mie deja mi-e lehamite să tot şterg 
topicuri de pe forum şi să dau explicaţii. Da, chiar 
tu, personajul colectiv de basm, la curent tot timpul 
cu ultimele lansări, adânc implicat în traficul 
atemporal de jocuri ce nici măcar nu au fost 
anunţate, cel care a jucat de acum doi ani Half-Life 
2-ul (şi ne-ai spus de pe atunci că e tare) şi ştie pe 
de rost traseele din NFS 2007. Tu mă, ăla care vezi 
tarabele de pe Magheru, dar nu ai tupeu să ceri 
GTA: San Andreas-ul pe PC, să vezi cu ochii tăi 


dacă e pe bune minunea sau e vrăjeală şi preferi să 
stresezi oamenii de munte şi de bine din redacţia 
LEVEL. Tu amice, cel cu mii de prieteni cu super- 
calculatoare şi ţeavă la net, tot timpul scormonind 
prin spatele biroului şi găsind CD-urile ălea cu 
Quake IV şi serial key-uri pentru World of Warcraft 
II. Eşti gata oricând să înghiţi găluşca şi să-l crezi pe 
vecinul ăla şmecher care râde după aia de tine, bă, 
cască ochii! 

Nu, nu s-a lansat GTA: San Andreas pe PC. 

Nu, nici Quake IV. 

Da, dacă vrei filme cu Jenna, marchează banul 
la băiatu' de la tarabă şi pregăteşte-te să-ţi ascunzi 
derriere-ul de mama şi CD-ul cu pricina de tata. 

Omule, citeşte revista, nu te uita numai la 
poze. Sunt ştiri care sunt chiar pe bune şi informaţii 
pe care le-am verificat cu mâna pe gâtul 
informatorilor. Gândeşte înainte să întrebi, nu e aşa 
de greu, şi lasă-ne şi pe noi să trăim fără fire de păr 
alb, măcar până pe la 30 de ani. 


■ Mitza Cşi grupul redactorilor care beau apă 
plată cu press release-uri şi din când în când bere 
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LEVEL. NewS 



TimeShift, anunţat şi de aşteptat 

Producător Sabre Interactive Distribuitor Atari Data lansării toamna 2005 On-line N/A 



Londra, 10 ianuarie 2005 A.D. 

Atari anunţă oficial că va lansa, în 
toamna anului 2005, jocul TimeShift, 
un FPS inovator, zic ei, în care jucătorul 
va putea controla timpul pentru a duce 
la bun sfârşit misiunile la care se va 
înhăma. Jocul se laudă cu o 
funcţionalitate şi posibilităţi ale 
gameplay-ului nemaivăzute, cu grafică 
de ultimă oră şi cu un storyline excelent 
ce va oferi amatorilor de senzaţii tari o 
experienţă de neuitat. 

TimeShift reprezintă o abordare cu 
totul nouă a genului (unde am mai auzit 
eu asta...) şi subliniază intenţia celor de 
la Atari şi Sabre Interactive de a împinge 
limitele „of what games can offer". 
„TimeShift va provoca jucătorul să-şi 
folosească mintea sclipitoare şi abili¬ 
tatea de a controla timpul, precum şi un 
arsenal formidabil, pentru a răzbate în 
lupta împotriva răului. O dată cu inte¬ 
grarea celei de-a patra dimensiuni tem¬ 
porale în gameplay, vom arăta lumii 
ceea ce un first person shooter poate 
deveni," a declarat Martin Spiess, 

Senior Vice President al departa¬ 
mentului marketing, Atari Europe. 

în TimeShift jucătorul capătă pu¬ 
terea de a manipula timpul, inclusiv pe 
cea de a încetini, opri şi derula eveni¬ 
mentele din lumea ce-l înconjoară 
pentru a-i permite să zburde liber, în 
timp ce adversarii şi obiectele din joc 



sunt îngheţate în timp. Responsabilă 
pentru aceste minunăţii este tehnologia 
time control, parte integrantă a game- 
play-ului, ce-i va oferi lui TimeShift şansa 
să ducă FPS-urile de acţiune într-o direc¬ 
ţie cu totul nouă. De partea vizuală se va 
ocupa engine-ul grafic Sabre3D, realizat 
chiar de către cei de la Sabre Interactive, 
în care se regăsesc tehnologii revoluţio¬ 
nare folosite la realizarea de texturi foarte 
detaliate şi efecte speciale nemaipo¬ 
menite care, alături de engine-ul fizic 
futurist aplicat obiectelor şi personajelor 
din joc, ne va lăsa cu guriţele căscate. 
TimeShift se laudă, de asemenea, şi cu 
un grad de imersiune sporit prin 
cooptarea unui scenarist şi regizor de la 
Hollywood, care a contribuit substanţial 
la punerea în scenă a unei viziuni fan¬ 
tastice în care lumea noastră există într-o 
dimensiune alternativă. 

Jocul vine cu 30 de misiuni, fiecare 
scoţând în evidenţă felul în care pot fi 
controlate timpul şi puterea de foc in¬ 



credibilă ce-i va sta jucătorului la dispo¬ 
ziţie, în arsenalul acestuia regăsindu-se 
arme ciudate dintr-o perioadă de timp 
alternativă, precum şi arme inimagina¬ 
bile dintr-o eră pe care umanitatea nu a 
cunoscut-o. 

Jocul produs în studiourile Sabre 
Interactive din New Jersey va fi lansat 
doar în variante pentru Xbox şi PC. Dar 
la toamnă. 

■ KiMO 



1. Half-Life 2 367 

LH 2. Need for Speed Underground 2 192 

; > 

O 3. Rome: Total War 116 

^ 4. Prince of Persia: Warrior Within 89 

« 5. StarWars-KnightsoftheOld Republic 88 

6. Vampire: The Masquerade-Bloodlines 59 

^ 7 - Doom 3 26 

Z 8. Sid Meier's Pirates! 23 

9. Medal of Honor: Pacific Assault 19 

10. Pacific Fighters 5 


•preluat de pe www.level.ro 


/COALIŢIE ÎMPOTRIVA EA? 


Mă întreb oare cum o fi să te trezeşti 
de dimineaţă şi să afli că gigantul numit 
EA (şi principalul tău competitor) tocmai a 
pus mâna pe 20% din acţiunile tale? De 
răspuns, nu poate să răspundă decât 
Yves Guillemot, CEO-ul Ubisoft, care a 
declarat de altfel că va considera mişca¬ 
rea EA-ului drept una ostilă, cu toate că 
aceştia au catalogat-o drept „investiţie". 


Drept urmare, Ubisoft a cerut ajutorul 
guvernului francez pentru a rezista următoa¬ 
relor manevre ale celor de la EA şi se pare că-l 
va primi, dacă nu din partea guvernului fran¬ 
cez, atunci din partea unor alte companii 
mari de distribuţie. De exemplu, Infogrames, 
care şi-a anunţat intenţia de a-şi ajuta rivalii de 
la Ubisoft, pentru a opri expansiunea celor de 
la Electronic Arts. Vive la France! 
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NewS LEVEL 


Myst V: End of Ages 

Producător Cyan Worlds Distribuitor Ubisoft Data lansării sfârşitul 2005 On-line myst5.ubi.com/uk/ 



Ubisoft, creatorul apreciatei serii 
Myst, va lansa ultima aventură din acest 
ciclu, Myst V: End of Ages, la sfârşitul 
anului 2005. Rând Miller, co- 
producătorul seriei şi fondatorul 
companiei Cyan Worlds, va coordona 
şi de această dată echipa de dezvoltare 
din Spokane, pentru a realiza acest 
ultim episod care va încheia povestea 
Myst. 

„Fanii Myst au apreciat această 
aventură extraordinară încă de la 
lansarea primului joc," a declarat Alain 
Corre, directorul general Ubisoft pentru 
zona Europa, Orientul Mijlociu şi Asia. 
„Suntem convinşi că aşteaptă cu 
nerăbdare şi Myst V: End of Ages, mai 
ales că acest episod transcende limitele 
imaginaţiei." 

Aventura continuă de acolo de 
unde s-a sfârşit primul joc al seriei şi ne 
va oferi privilegiul şi provocarea de a 
reconstrui pierdutul imperiu al civilizaţiei 
D'ni, o civilizaţie străveche care a pros¬ 
perat de-a lungul mileniilor, dar asupra 
căreia, din păcate, s-a abătut o catastrofă 
cumplită. Cei de la Cyan Worlds ne vor 
bucura ochii cu detalii grafice tri¬ 
dimensionale de o frumuseţe ieşită din 
comun şi cu un mediu de joc pe care îl 


vom putea explora în cele mai mici amă¬ 
nunte. Ubisoft ne asigură că elementele 
specifice genului adventure, inovaţiile de 
storyline şi gameplay construite şi 
combinate cu măiestrie vor oferi un 
sfârşit pe măsura seriei, care va rămâne 
una de referinţă în istoria genului. 

„Myst V: End of Ages este practic o 
concluzie a întregii serii - capitolul final 


al cărţii Ages of Myst," a declarat Rând 
Miller. „Pentru a încheia acest cerc, am 
adoptat principiul „ceva vechi şi ceva 
nou". Nou - în materie de inovaţii 
tehnologice şi interfaţă. Vechi - 
reîntoarcerea la explorare şi aventură 
care au făcut din Myst un joc magic." 
Aşa să fie. 

■ KiMO 
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WORLD OF WARCRAFT - PESTE 
600.000OE EXEMPLARE VÂIMDUTE 


Blizzard a anunţat că World of Warcraft s-a vândut, până 
acum, în peste 600.000 de exemplare în America de Nord, 
Australia şi Noua Zeelandă. Jocul a reuşit să doboare toate 
recordurile pe care le deţineau jocurile concurenţei pe 
teritoriul Americii de Nord, serverele înregistrând, pe 
parcursul sărbătorilor de iarnă, prezenţa simultană a peste 
200.000 de jucători. 
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Age of Empires III 

Producător Ensemble Studios Distribuitor Microsoft Data lansării a doua jumătate a lui 2005 On-line www.ensemblestudios.com 



Microsoft Game Studios şi Ensemble 
Studios anunţă cu mândrie faptul că în 
acest an va fi lansat jocul Age of Empires III. 
Această veste nu poate decât să ne 
bucure ţinând cont că vorbim despre 
unul dintre numele grele ale genului. Cei 
de la Ensemble Studios nu lucrează însă 
la un simplu sequel, ci îşi propun să 
realizeze ceva nemaiîntâlnit până în 
acest moment şi să facă din Age of 
Empires III cel mai bun RTS apărut până 
acum. Astfel, printre promisiunile legate 
de acest joc ne rămân în minte cele care 
fac referire la nivelul ridicat de realism, la 
folosirea engine-ului fizic Havok (întâlnit 
şi în Half-Life 2, Painkiller sau Thief III) şi 
la o grafică (vezi imaginile) care să ne 
facă să ne întrebăm dacă nu cumva am 
ajuns prin 2010. Perioada de timp în 
care se desfăşoară acţiunea jocului se 
întinde din momentul în care ne-a lăsat 
Age of Empires II: Age of Kings până în 
era industrială. Aşadar, vom fi implicaţi 
în lupta în care s-au angajat marile puteri 
europene pentru colonizarea Lumii Noi. 
Pentru Age of Empires III a fost anunţat 
un număr de opt naţiuni, dar până în 
acest moment a fost confirmată doar 
prezenţa Angliei, a Franţei şi a Marii 


Britanii. O variantă pentru cele cinci lo¬ 
curi libere rămase în joc ar putea suna 
cam aşa: Spania, Scoţia, Germania, 
Olanda şi Suedia. Pe lângă unităţile şi 
armele caracteristice fiecărei naţiuni vor 
fi şi diferenţe economice, diplomatice 
etc. Britanicii vor beneficia de o eco¬ 
nomie mai puternică şi se vor putea 
dezvolta mai rapid, Franţa va putea 
încheia mai uşor alianţe cu amerindienii, 
iar spaniolii vor primi un suport sub¬ 
stanţial de pe bătrânul continent. Ar mai 


fi de spus că, deşi la început s-a lucrat pe 
engine-ul grafic din Age of Mythology, 
pe parcurs acesta a fost rescris aproape 
în întregime şi se doreşte realizarea celui 
mai performant motor grafic folosit până 
acum într-un joc de strategie pentru PC. 
Age of Empires III este cu siguranţă unul 
dintre cele mai aşteptate jocuri ale 
acestui an, iar lansarea lui va avea loc 
într-o zi cu soare din a doua jumătate a 
anului. 

■ Rzarectha 



CONFLICT: 

GLOBAL TERRQR ANUNTAT 

a _ 

SCi a declarat că va lansa un nou titlu din seria 
Conflict, Global Terror. Acţiunea se petrece în viitorul 
apropiat şi va aduce, din nou, în prim-plan lupta împotriva 
terorismului. Povestea ne va da ocazia să-i reîntâlnim pe 
meseriaşii din Conflict: Desert Storm care, de această dată, 
vor forma o unitate de elită special pregătită să se ia la trântă 
cu teroriştii puşi pe rele. Jocul se va lansa în toamna anului 
2005, în variante pentru PC, Xbox şi PS2. 

Beware, be very aware... 



PURGE JIHAD 


Purge Jihad poate fi descărcat acum fără nici un fel de costuri 
de pe site-ul www.purgejihad.com. Ajuns la versiunea 2.3.0, 
Purge jihad este un hibrid FPS/RPG on-line în care se înfruntă 
tehnologia cu magia şi ştiinţa cu religia. Singura restricţie pentru 
cei care nu doresc să plătească pentru un cont este aceea că nu 
pot opta decât pentru patru dintre cele opt clase de personaje. In 
rest, nici o limită de timp, nici un banner publicitar şi acces pe 
toate hărţile şi pe server ca şi cei care plătesc pentru cont. Partea 
mai puţin bună - cei 346 MB pe care îi avem de descărcat. 
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Armata americană a deschis un nou front: 


BAGDAD, 

14 IANUARIE 2005, 
ORELE 14:32 

Soldatul american staţionat în Irak 
se joacă la greu. între două atentate 
sinucigaşe, Gl Joe pune mâna pe un 
PS2 şi rade un Madden NFL 2005 să-şi 
aducă aminte de cariera pe care ar fi 
putut s-o aibă dacă nu ar fi ales să 
moară în Irak pentru America. Inginerii 
muncesc pe rupte la Half-Life 2, iar 
preferaţii mei, şoarecii de birou, se dau 
cu fighterul prin Neverwinter Nights. 
Serviciile de informaţii nu au timp să se 
joace. Sunt mult prea ocupate să afle 
datele exacte în care mujahedinii dau 
atacul la generatoarele armatei. Ar fi un 
adevărat dezastru dacă sergentul de la 
aprovizionare ar rămâne fără curent 
exact când să-i dea în cap lui 
Mephistopheles. 

Irakienii ar trebui avertizaţi, totuşi, 
că atentatorii sinucigaşi devin din ce în 
ce mai nefolositori. Un Half-Life 2 
capcană ar fi mult mai eficient decât un 
batalion de bărboşi încărcaţi cu peturi 
de nitroglicerină. 


WASHINGTON D.C., 
14 IANUARIE 2005, 
ORELE 14:33 

Conform unui post de pe unul din¬ 
tre forumurile America's Army, realiza¬ 
torii jocului (the mighty US Army itself) 
s-au făcut foc şi pară în clipa în care au 
observat cât de mare este numărul tri¬ 
şorilor de pe servere, aşa că au trecut 
la... ameninţări. 

„Să te joci cu softu' şi serverele din 
curtea armatei se cheamă cybercrimă. 
Prin anii '40, Japonia a învăţat o lecţie 
importantă - „lasă uriaşul adormit să 
moţăie". S-ar putea să nu acţionăm 
imediat, dar când o vom face, vă veţi 
trezi cu o forţă de neoprit pe capul 
vostru. în caz că nu ştiaţi, armata are 
aliaţi care se ocupă de combaterea 
acestui flagel. Diversele departamente IT 
ale armatei, Departamentul Justiţiei, 
Serviciile Secrete şi FBI-ul veghează." 

„Daţi-mi voie să mă adresez direct 
băieţilor răi pentru o clipă: Când 
încasaţi un bann, să ştiţi că avem 
înregistrări ce atestă clar faptul că aţi 
încălcat regulile şi termenii înţelegerii, 


deci aţi încălcat legea. Ştim cine sunteţi 
şi putem afla de unde jucaţi. Avem 
dovezi incontestabile că aţi comis-o. 
Armata este înfuriată şi vine să vă salte." 

BANGKOK, 

15 IANUARIE 2005, 
ORELE 23:14 

Un puşti în vârstă de 13 ani este răpit 
dintr-un Internet Cafe de către un grup de 
commando şi aruncat fără menajamente 
într-o dubă neagră ce demarează în 
trombă şi dispare într-o direcţie necunos¬ 
cută. Martorii susţin că băiatul juca, în 
acel moment, America's Army... 


■ KiMO 
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fA în fiecare duminică, de la 


Cu Carmen Ivanov 
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JUCATE 
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Singura emisiune radio pentru jucători fanatici... în iror 


_ DiiAiifAeti Constanţa 103,9 MHz ■ Sinaia 103,9 MHz ■ Bacău 102,1 MHa 
100,6 DUvU ■ “ŞU Ploieşti 100,6 MHz ■ laşi 100,4 MHz ■ Câmpina 93,9 MHz ■ Mangalia 89,C 
Ascultă Fanatic Gamer şi pe net la mix.rdsnet.ro! Spune-ţi părerea la fanaticgamer2004@yahoo.con 
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Worms 4: Mayhem 

Producător Team 17 Distribuitor Codemasters Data lansării primăvara 2005 On-line www.codemasters.co.uk/worms 



Primăvara anului 2005 ne va aduce 
cu ea un nou joc din faimoasa serie de 
jocuri Worms. Simpaticii viermi se 
întorc în jocul Worms 4: Mayhem 
pentru a celebra zece ani de existenţă, 
dar şi pentru a demonstra că pot crea 
dependenţă şi dacă sunt 3D. Asta 
pentru că mulţi dintre jucători nu au fost 
deloc încântaţi de ceea ce au primit de 
când s-a făcut trecerea la grafica 3D. Pe 
lângă un gameplay care să se ridice la 
nivelul jocurilor din era 2D, în Worms 4: 
Mayhem vom avea la dispoziţie şi o 
fabrică de armament unde putem da 
frâu liber imaginaţiei pentru a crea arme 
cât mai ingenioase şi mai puternice. De 
asemenea, neînfricaţii viermi vor putea 
fi trimişi la luptă cu o mulţime de arme 
noi, cel puţin la fel de spectaculoase ca 
şi cele pe care le ştim deja. Astfel, în 
crâncenele lupte, vom putea folosi arme 
precum Poison Arrow, Sentry Gun, Tail 
Nail sau Bovine Blitz. Opţiuni noi au 
fost introduse şi pentru aspectul micilor 
nevertebrate. Păstrând nota de umor 
caracteristică jocului, avem de acum 
posibilitatea să le modificăm freza, faţa 
şi mâinile, să le adăugăm ochelari şi să 
alegem care vor fi ultimele lor cuvinte 


când le sună ceasul. Campania single 
player din Worms 4: Mayhem va avea 
25 de misiuni, iar obiectivele vor fi 
dintre cele mai diverse. Pe lângă hărţile 
din modul single player, în multiplayer 
vom dispune de 20 de hărţi care să ne 
pună la încercare abilităţile tactice. Ce 
mai, toate ingredientele pentru ca toată 


lumea să treacă la un nou capitol din 
istoria Worms. Produs de aceeaşi Team 
1 7 şi distribuit de Codemasters, Worms 4: 
Mayhem va putea fi jucat atât pe PC, cât 
şi pe PS2 şi Xbox. Let the Mayhem 
begin! 

■ Rzarectha 
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EA, de 
neoprit 

Tot mai multe ştiri din ultima pe¬ 
rioadă ne prezintă EA într-o continuă 
expansiune. Ideea e că obiectivele lor 
de pe lista de cumpărături sunt din ce în 
ce mai mari. După ce în luna decembrie 
au încercat să pună mâna pe Digital 
lllusions CE (DICE), au urmat două 
mişcări care au cutremurat industria 
jocurilor video. Mai întâi au cumpărat 
în exclusivitate licenţa NFL, care include 
printre altele şi numele echipelor, ale 
jucătorilor şi ale stadioanelor, pentru o 
perioadă de cinci ani. Reacţiile au fost 
prompte la această mutare care impune 
monopol în lumea simulatoarelor de 
fotbal american. Cei de la Take Two au 
acuzat conducerea NFL şi au subliniat 
faptul că această înţelegere limitează 
opţiunile cumpărătorilor şi aduce un 
mare deserviciu industriei simulatoa¬ 
relor sportive. Doar şapte zile au trecut 
de la acest scandal şi EA a revenit în 
atenţia tuturor cu o nouă „investiţie" 
surpriză. Mai exact, achiziţionarea a 
19,9 % din acţiunile Ubisoft de la firma 
de investiţii Talpa Beheer BV. Ei bine, 
după aceste scandaluri, toată lumea 
aştepta să vadă ce mutări va mai face 
gigantul EA. Răspunsul nu s-a lăsat mult 
aşteptat şi iată că EA a încheiat o înţele¬ 




gere pe o perioadă de 15 ani cu cei de 
la ESPN, cu posibilitatea de reziliere 
după zece, în anumite condiţii. încă o 
lovitură grea pentru Sega şi Visual Con- 
cepts care, după ce au pierdut posibili¬ 
tatea de a folosi licenţa NFL, acum se 
văd în situaţia de a rămâne şi fără un 
brand în care au investit serios în ultimii 
ani. Să nu uităm că în timp ce simula¬ 
toarele sportive produse de EA aveau 
preţul situat în jurul sumei de 50 de 
dolari, jocurile din seria ESPN se vin¬ 
deau cu aproximativ 20 de dolari în 
condiţiile în care, spre exemplu, 
Madden-ul celor de la EA era sub 
valoarea jocului ESPN 2K5. Este clar că 
de mult jocurile pe calculator nu mai 
sunt o simplă afacere, iar interesele care 
se învârt în această industrie nu mai lasă 


loc de compromisuri. Din păcate, aceste 
monopoluri care se instaurează ne afec¬ 
tează mai ales pe noi, care vom cum¬ 
păra produse mai scumpe şi mai slabe, 
în lipsa unei concurenţe reale pe piaţă. 

■ Rzarectha 



UIM NOU EXPAIMSION PENTRU 


EVERQUEST 


Deşi Everquest 2 a fost lansat, asta nu înseamnă că cei 
de la SOE au abandonat jocul original. Aceştia au anunţat 
chiar că vor lansa, în februarie, un nou expansion pack 
care se va numi Dragons of Norrath, ce va fi disponibil atât 
în rafturile magazinelor, cât şi pentru downioad, în 
schimbul a 29.99$. Acesta va veni cu noi zone de explorat 
şi creaturi de căsăpit, un sistem player barter, noi vrăji şi 
multe, multe alte bunătăţi, printre care şi un nou Guild Hali 
management tool. 



BRAND THEFT AUTO: SAN 
ANDREAS PE PC şl XBDX 


Ca să nu mai existe nici cea mai mică urmă de 
îndoială, uitaţi şi anunţul oficial. Versiunea pentru PC a lui 
GTA: San Andreas va ajunge în magazinele capitaliştilor 
europeni în data de 10 iunie 2005. Din câte ne-a povestit 
bunul nostru amic Mike, şi prăvăliile româneşti au intrat în 
rândul lumii, aşa că 10 iunie 2005 va fi o zi fericită şi 
pentru gamerul român. Sau, mai bine zis, pentru cel care 
consideră că GTA: San Andreas e un joc care merită să fie 
cumpărat de la magazin şi nu de la o tarabă obscură. 
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Şoarecii joacă pe masă 

"^L „Uăi, tu chiţcăi", am care-şi petrec timpul în faţa 

■" aruncat o privire nedu- calculatorului. Cu stupoare, am aflat că 

merită mausului. A în- mausul meu este fenomenalul Boo, 
cercat să stea ţeapăn, dar întovărăşit în vremuri bune de nu mai 
era vizibil că-l apucase puţin surprinzătorul Minsc, aventuraţi 
tremuriciul. „Uăi, tu într-o viaţă plină-plină de primejdii şi 

chiţcăi?", l-am întrebat, ghimpi în coaste. Acelora dintre voi 
ridicându-mi sprâncenele cărora aceste nume nu le declanşează 
ca la o curiozitate cam un sunet de clopoţel, le explic că duetul 
t plictisitoare. La urma ur- eroic era făuritor de praf şi pulbere în, 

m mei, era destul de târziu cum îi spune, Baldur's Gate. Un joc 

şi orice fapt senzaţional bun, vă asigur eu. Mă întreb dacă şi-l 
m-ar fi lăsat rece. „Uăi, mai aduce cineva aminte, 
tu chiţcăi!", am excla- în fine, cu ce anume se îndeletni- 

mat, doar ca să am un cea Boo tocmai pe biroul meu şi cum 
început de articol bine de a ajuns să se dea de gol într-un fel 

întors din pană. A fost atât de umilitor? Observasem eu de la o 

momentul de maximă vreme că-mi apăruseră câteva link-uri 

intensitate: sărmanului noi în browser. O entitate străină mie 
rozător i-au ţâşnit lacri- era în căutare înfometată de informaţii, 

mile, de ciudă că l-am Mi-am dat repede seama că respectivul 

prins. Aşa mi-am dat era pasionat de vreo epocă mai veche, 

seama că acel obiect o Epocă a Dragonului. Iar propunerea 

altfel comun de pe masă unor canadieni obscuri, Bioware (sper 
avea insuflată viaţă în să nu greşesc) i-a şi electrizat mintea, 

corpuşorul lui plăcut la S-a aruncat în căutarea detaliilor, 

atingere. Foarte lucios. sorbind promisiune după promisiune cu 
Nu numai că era viu, dar setea unuia care se întâlneşte cu o 
mai era şi un hamster, cel asemenea provocare o dată în viaţă, 
puţin aşa sărise cu gura 
pentru a se desprinde de Bioshock 
tagma inferioară a roză¬ 
toarelor zise şoareci. Ba Imediat după o reîmprospătare a 

chiar mai mult, mi-a dez- memoriei, m-am decis să-i scot în faţă 
văluit că este reîncarna- pe băieţii de treabă de pe plaiuri cana- 

rea unui hamster faimos, diene. Ca un rezumat al activităţii lor 

eroic, cunoscut celor de-a lungul anilor, ţin să trec în listă 
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nume precum Baldur's Gate, Neverwinter 
Nights (unde, având în vedere că pe 
lângă frigul tăios care mătură străzile, 
mai e şi întuneric ca-ntr-o gaură de şoa¬ 
rece, vă sfătuiesc să o luaţi cu voi nea¬ 
părat pe fetiţa cu chibrituri) sau KotOR 
(totuşi Bioware ar trebui anunţată asu¬ 
pra comicului care se strânge în jurul 
acestui nume). Fanii din toată lumea s-au 
aruncat cu capul înainte, catalogând 
aceste minunăţii drept nişte adevărate 
şocuri. Mulţi străini de role-playing sunt 
de părere totuşi că ele rămân doar nişte 
jocuri, nimic mai mult sau mai puţin. Eu 
le-aş spune shoace. Nu degeaba am 
consumat calorii pentru a enumera 
shoacele cu frunză de arţar pe ele. 

Ei bine, cei cu putere de decizie de 
la Bioware şi-au pus în gând să scoată 
miezul frumuşel din exemplarele de 
mai sus, tocmai pentru a-l folosi în 
Dragon Age. Eu îmi aduc cu plăcere 
aminte de profundele dialoguri purtate 
cu membrii grupului în Baldur's Gate 
(mi s-au făcut şi avansuri, dar am avut 
bunul simţ să nu profit de o tânără naivă, 
neexperimentată). Avem un miez. Tot 
umblă vorba că mediul hibernal al 


NWN ar fi totuşi un loc propice pentru 
comunităţile online (ăştia sigur au ceva 
cu multe grade şi bine îmbuteliat în 
rucsacuri). A mai ieşit un miez. Chiar şi 
azi mai găsesc câte o floare de popcorn 
pe jos. Aaa, îmi zic, mergeau bine flori¬ 
cele în timpul luptelor tacticizate puter¬ 
nic din KotOR şi deosebit de spectacu¬ 
loase, pe deasupra. De-abia am smuls 
al treilea miez. în acest moment avem o 
cifră frumoasă, ca de basm (trei). De¬ 
vine limpede că acest paragraf a servit 
drept o scurtă descriere a ceea ce se 
vrea a fi marea capodoperă cu solzi a 
lui Bioware. 

□iseară mergem la cinema 

la uitaţi-vă la Boo, grăsunul, cum 
jubilează, alunecând dintr-un colţ în 
altul al pad-ului său bine stropit cu bu¬ 
suioacă. Ce figură mai e şi hamsterul 
ăsta! Ca o paranteză, să vedeţi ce re¬ 
acţie a avut când i-am pomenit că infor¬ 
maţiile adunate de el mi-ar putea servi 
foarte bine pentru un articol în LEVEL. 

A fost ceva de speriat. Au început să i se 
scurgă lichide dintre fălci, iar ochii i s-au 


injectat nevoie mare. Dintre cuvintele 
fără şir care i-au scăpat în mijlocul tran¬ 
sei, am reuşit să disting doar „K'shu... 
K'shu... îl vreau pe K'shu...". A trebuit 
să-mi dau cu nişte apă pe faţă... 

Asemenea imagine degradantă nu 
poate decât să dăuneze însă renumelui 
amicului meu, astfel încât revin la dansul 
lui de bucurie. Mi se pare că scutură şi 
din funduleţ. Să vă spun că deopotrivă 
Boo şi cu mine suntem ahtiaţi după 
secvenţele cinematice din jocuri. Uneori 
tragem tare la o misiune altfel anostă 
tocmai pentru a savura în linişte răsplata, 
cut-scene-urile adică. Ne apucă aşa o 
nerăbdare, în aşteptarea filmuleţelor care 
să împingă mai departe povestea! 

Iar indivizi inspiraţi precum mult- 
blamaţii canadieni nu puteau decât să 
ne sară în întâmpinare. Să ne pregătim 
aşadar pentru o campanie single player 
presărată cu o mulţime de pelicule nu¬ 
mai bune de văzut şi revăzut? Da, este 
clar că da! Fiecare eveniment impor¬ 
tant, fiecare locaţie majoră descoperită, 
fiecare bornă a parcursului poveştii va fi 
însoţită de câte o desfăşurare impresio¬ 
nantă de forţe a noului engine de ge¬ 
nerat aventuri, pe care l-au aruncat pe 
masă meseriaşii programatori ca pe un 
as. Nu ar trebui să mă hazardez, dar din 
ceea ce se vorbeşte, motorul grafic cu 
pricina poartă numele de Eclipse En¬ 
gine. Cu adevărat va eclipsa totul în 
preajmă! Puteţi de pe-acuma să porniţi 
pariurile: Oblivion sau Dragon Age? Nu 
neapărat pentru înfăţişare, luaţi vă rog în 
seamă toate aspectele ce impun un ase¬ 
menea gen de joc în istorioara noastră. 

Iar dacă stăm să ne gândim şi la faptul 
că Bioware, în ciuda tehnologiilor faine 
de tot de care dispune, a pus mâna şi 
pe Un real 3.0, vom ajunge să credem 
că viitorul role-playing-ului ca platfor¬ 
me de construcţie folosite este prea V 



Hai, că avem mere, nuci şi colaci 
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jj> frumos ca să fie adevărat! 

Perspectiva cinematografică asupra 
unei bătălii ample, drăguţele expresii 
faciale ale personajelor şi reacţiile lor la 
stimulenţii din mediul înconjurător (un 
cârd de păsări apărut ca din senin îl va 
determina pe erou să execute un salt 
înapoi, apărându-şi chipul cu mâna), o 
înşiruire de cuvinte ca fuII motion-cap- 
tured animation, vorbărie completă pen¬ 
tru replici, perspectiva third-person pentru 
partea de explorare, acestea toate m-au 
convins să nu mai pun mâna pe tele¬ 
comandă o dată ce voi avea, ermmm... 
jocul („Filmul, bă!", înfinge sabia între 
taste tovarăşul meu de preview). 

Mkdir 

Să pui de o lume nouă nu este 
deloc uşor. Chiar dacă punctele de 
reper vor fi preluate, de cele mai multe 
ori, din lumea reală, rămâne dificil să 
captezi esenţialul şi să-l aşezi într-o 
formă atractivă în noul tău univers. 
Asistăm la crearea unei lumi noi. De¬ 
parte de setul de reguli AD&D, Bioware 
imaginează 5 000 de ani de istorie, tra¬ 
versaţi de intrigi politice, conspiraţii, 
conflicte - astfel de evenimente ne aş¬ 
teaptă desigur şi de-a lungul aventurii 
noastre. Da, este vorba despre un tărâm 
de o mărime şi de o profunzime dezar¬ 
mante, care va cere implicare din partea 
jucătorului. Cât despre libertatea ale¬ 
gerii, aţi nimerit unde trebuia, pentru că 
liberul arbitru este un deziderat major al 
echipei de producţie. începând de la 
desemnarea iniţială a protagonistului, 
moment când ne vom opri asupra unei 
rase, respectiv a unei clase care să co¬ 
respundă trăsăturilor fizice şi psihice ale 
eroului ales, trecând prin modul de 
abordare al misiunilor şi până la oferta 
bogată de finaluri, ne va fi satisfăcută cu 
siguranţă nevoia unui comportament 
lipsit de constrângeri, iar Dragon Age va 
putea fi foarte bine rejucat. 



Aici sigur a dat o mână de ajutor Peter Jackson 
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Vă întrebaţi probabil cum sună ra¬ 
sele şi clasele implementate în joc. 

Aveţi anumite preferinţe în această pri¬ 
vinţă? Atunci spuneţi-vă părerea pe 
bioware.com, locul unde producătorul 
canadian se consultă cu fanii şi este 
foarte probabil ca sugestiile mai intere¬ 
sante chiar să fie luate în considerare. 
Este de-a dreptul impresionant ce co¬ 
munitate solidă s-a strâns deja în jurul 
lui Dragon Age, încă din această fază 
de început a dezvoltării sale. Contura¬ 
rea specificului fiecărei rase va câştiga 
farmec prin munca studenţilor viitori 
lingvişti angajaţi la acest proiect, cu 
scopul de a făuri noi dialecte (fie ca 
spiritul lui Tolkein să coboare ca o 
inspiraţie asupra învăţăceilor). Din cele 
două artwork-uri pe care le avem la 
dispoziţie, desprindem faptul că sunt în 
curs de definitivare un barbar şi însoţi- 
toarea sa, al cărei toiag cu auto-aiming 
mi-a tăiat pofta să o tutuiesc. Pe lângă 
personajele simpatice cu statut deplin 
de membri ai party-ului nostru, vom 
putea angaja şi un henchman, opţiune 
de design care nu şi-a prea găsit fani pe 
forumuri, după experienţa din NWN. 

întregul sistem de reguli este nou. 
în practică însă, ne vom întâlni cu me- 
canicile de joc consacrate. Lupta s-a 
declanşat - jocul trece într-o perspec¬ 
tivă vizuală similară cu cea din Baldur's 
Gate, pentru un control mai bun asupra 
câmpului de luptă şi asupra combatan¬ 
ţilor. Cred că ştiţi deja cum stau trebu¬ 
rile: personajele melee la înaintare, cele 
ranged în linia a doua, îngurgitarea 
poţiunilor la timp, un speli cu desfăşu¬ 
rare pe suprafaţă invocat asupra unui 
grup de sluţi, schimbarea armelor care 
nu au efect asupra unui anumit tip de 
inamic, tirul concentrat asupra unuia 
mai voinic (funcţia de pauză vă stă ori¬ 
când la dispoziţie, iar membrii echipei, 
în afară de personajul vostru, pot fi lăsaţi 
în seama Al-ului). O splendoare de 
gameplay... Unde mai pui că noul en- 
gine face posibilă circularea nu doar pe 
orizontală, ci şi pe verticală, iar asta fără 
vreun ecran de load. Yadaaa-yadaaa! 

Da, şoarecii joacă pe masă. Chiar 
dacă încă lipseşte ceva lumii din 
Dragon Age (deh, mai rămâne mult de 
muncă), mauşii noştri au motive se¬ 
rioase de veselie. Iar dacă Boo se dă 
peste cap cu jovialitatea lui binecunos¬ 
cută tocmai pe biroul meu, atunci ar : 
trebui să fiţi deja convinşi. Să nu-mi zi 
ceţi mie că sunt nebun de legat. 
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Echipa te va urma spre partea 
întunecată sau spre cea luminoasă a 
Forţei. Alegerea este a ta. 


Foloseşte mai mult de 60 de noi 
abilităţi şi puteri ale Forţei în lupta 
împotriva maleficilor Sith. 


Călătoreşte pe 7 lumi şi explorează 
zone complet noi în misiunea ta de 
salvare a galaxiei. 


DECIZIILE TALE îl AFECTEAZĂ ACUM PE TOŢI CEI DIN JURUL TĂU. 

WWW.KOTOR2.COM 
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Stronghold 2 

Băi, care mi-aţi şutit 
castelul? 


Vajnicii făuritori de castele de la Firefly 
■" Studios s-au bucurat de o felie sucu¬ 
lentă de succes de pe urma născocirii 
lor ludice, Stronghold (şi, desigur, de pe 
urma add-on-urilor aferente). Iar cum 
sunt şi ei oameni şi, na, ştiţi cum e, re¬ 
muneraţie mică, după buget, nu aveau 
cum să nu se gândească la un descen¬ 
dent care să perpetue-n cele patru zări 
mândrul nume al plămădelii lor. Ei bine, 
şi s-au gândit. Cam vreo cinci minute, 
după care au mers fericiţi la o bere. în 
urma lor stăruia un nume şi un proiect: 
Stronghold 2. Şi cum menirea acestui 
falnic prinţ e să le umple vistieriile 
avide de verzişori, studiourile licurici 
i-au trântit voinicului straie 3D de săr¬ 
bătoare, tocmai bune de mers în peţit 
pe la casele gamerilor. 

„Era chiar aici, dom’le, îl 
parcasem în faţa calului!" 

Să vedem ce noutăţi aduce 
Stronghold 2 în plus faţă de fraţii săi 
mai mari (şi mai gârbovi, şi mai 
decrepiţi, şi mai...). în afara unui aspect 
mai şmecher al jocului, engine-ul 3D 
mai trage în spate şi nişte elemente noi 
de gameplay. în primul rând, licuricii se 
laudă cu posibilitatea de a vedea 
luptele unu-la-unu (da, ca la K1) din 
interiorul castelelor şi, preferata lor, de 
pe scara în spirală din turnul ăl mai 
înalt, în care vom afla cu stupoare că nu 
este o frumoasă şi neprihănită prinţesă, 
ci o cohortă de neprieteni gata să ne 
felieze. De asemenea, ne vom bucura 
de mai multe şi mai detaliate animaţii 
ale personajelor şi de lupte mai realiste 
(probabil că sfârşitul unei lupte de felul 
ăsta ne va găsi podidiţi de lacrimi, cu 
batista-n mână şi cu mausul în doliu). 
Datorită animaţiilor meseriaşe putem 
vedea multe detalii, precum amărâţi 
torturaţi cu una dintre multele maşinării 
specifice, în timp ce chiaburii se opresc 
din treburile lor pentru o straşnică por¬ 
ţie de râs, ba chiar aruncă cu fructe stri¬ 
cate în oropsiţi. Că tot suntem la capito¬ 
lul chestii oripilante, Firefly ne anunţă 
că vom dispune de o gamă largă de 
echipamente noi de căsăpeală necesare 
pentru trecerea lină în nefiinţă a 


potrivnicilor. Aceştia vor fi norocoşii 
beneficiari ai unor tratamente de lux, de 
la felieri îmbălsămate până la striviri 
exotice. Ştiu că aţi fi vrut să aflaţi mai 
multe despre aceste sublime atrocităţi, 
însă în legătură cu această chestiune 
licuricii au distribuit cuvintele cu multă 
parcimonie. 

în Stronghold, grafica 2D îngreuna 
simţitor construirea unui castel „cu sar¬ 
cini defensive" (cum ar zice nea Puiu'). 
Acum, datorită motorului 3D de sub 
capotă, construirea castelelor va fi mult 
mai rapidă şi mai facilă. La aţâţarea 
gentilă a tastei Space, vom păşi în „Ar- 
chitect View", unde ne va bucura o ve¬ 
dere panoramică a castelului. Aceasta 
este utilă pentru a observa găurile stân¬ 
jenitoare (nu numai la ochi, dar şi la 
sănătate) ale zidurilor castelului. Şi 
cum, pe nesimţite, am ajuns la însuşi 
„laitmotivul" jocului, castelul, e de 
menţionat că vom avea parte şi de o 
vedere din interiorul castelului, ce dă 
un iz de naturaleţe şi vivacitate jocului. 
Vom putea vedea totul, de la dansuri şi 
sărbători, până la ciorovăielile petrecute 
între zidurile acestuia. 

Tot licuricii, în zborul lor zvăpăiat 
către lansarea jocului, spun că au îmbu¬ 
nătăţit sistemul de asalt asupra caste¬ 
lelor. Astfel, putem să rezistăm în faţa 
unei armate numeroase sau, dimpotrivă, 
putem să fim cuceriţi de o armată sfrijită 
şi neînsemnată. Totul depinde de felul 
în care construim castelul şi de tactica 
abordată. Dacă ne uităm puţin din 
perspectiva asupritorului crud, nici sar¬ 
cina lui nu e mai uşoară. Distrugerea 
zidurilor nu mai e chiar un mizilic, 
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Bine, bine, da' cum mai coborâm de aici? 


pentru că acestea vor fi reparate încon¬ 
tinuu. Aşadar, o dată cu o gaură mică în 
zid, atacatorul trebuie să mai obţină şi 
controlul asupra găurii (vă puteţi ima¬ 
gina chestia asta, să deţineţi controlul 
asupra unei găuri? :)). 

„Ce culoare avea castelul? 
Era al dumneavoastră sau îl 
luaserăţi cu împrumut?” 

Stronghold a fost un joc (şi încă 
mai e, prin calculatoarele unora) care-şi 
împărţea atent partea de construire/si¬ 
mulare economică cu partea de strate¬ 
gie, într-un raport de jumi-juma. Dacă 
v-a plăcut treaba asta, ferice de voi, căci 
raportul se va menţine cam la fel. în 
partea economico-simulatoare iar şi-a 
băgat cuvântul realism tentaculele, recte 
în viaţa ţăranilor. Aceştia, în genere, vor 
fi mai mizerabili. Pe lângă zilnicele şi 
deja banalele măcelăriri, vor fi afectaţi 
şi de pestiferele mormane de reziduuri 
oploşite pe lângă coşmeliile lor, care, în 
peştilenţialitatea lor, le vor diversifica 
vieţile mai cu o boală infecţioasă, mai 
cu o invazie de şobolani (cine nu-şi 
aminteşte „Marea şobolaniadă" din Evul 
Mediu?). Tot de la primul joc mai ştim 
că partea de simulare de castel se pro- 
ţăpea cu precădere pe ţărănime. Ei 
bine, această parte este împărţită acum 
cu judiciozitate între ţărănime şi uni¬ 
tăţile Lordului. Dacă Lordul trăieşte pe 
picior mare şi aruncă-n stânga şi-n 
dreapta cu festinuri pantagruelice sau 
turnire prodigioase, atunci în desagă i 
se vâră puncte de onoare. Acestea, de¬ 
sigur, îşi vor băga discret nasul şi coada 
în gameplay. De exemplu, vor fi nece¬ 
sare la crearea cavalerilor care, pe lângă 
aur şi arme, vor mai cere şi puncte din 
astea. 

Bucata de RTS ne înşiră şi ea pe 
masă niscai bunătăţi, precum formaţiile 
militare, group points, retreat points şi, 


nelipsit în orice continuare de pomină, 
numărul consistent de trupe noi, majo¬ 
ritatea cu abilităţi unice. 

„Anunţ: ofer recompensă în 
bani celui care-mi aduce 
castelul înapoi... 99 

Ca timp şi spaţiu, acţiunea se va 
plasa tot în Anglia Medievală, mai pre¬ 
cis la sfârşitul epocii de teroare a vi¬ 
kingilor. Unul dintre primele personaje 
cu care vom da nas în nas este Olaf 
Grimtooth, ultimul dintre marii condu¬ 
cători ai vikingilor. Mai sunt încă opt 
personaje care vor interveni mai mult 
sau mai puţin în firul epic al jocului. Se 
pare că storyline-ul va avea o impor¬ 
tanţă mai mare şi vom avea mai multă 
libertate de mişcare. Pe lângă acest mod 
campanie, or să mai fie trântite pe-acolo 
şi-alte moduri de joc, dintre care nu 
avea cum să lipsească preferatul meu, 
sandbox-ul (ştiţi voi, ăla care vă lasă să 
faceţi ce vreţi, fără îngrădiri prea mari). 
De-asemenea, licuricii mai trâmbiţează 


şi un nou mod de joc, pe care îl ţin bine 
ferecat, aşteptând să surprindă (în mod 
pozitiv, sper) comunitatea jucătorilor. 
Cât despre multiplayer, acesta va ră¬ 
mâne în principiu cam acelaşi, ciupit pe 
ici, pe acolo, de văzul lumii. Principalul 
mod de multiplayer rămâne însă ve¬ 
chiul nostru prieten skirmish cu până la 
opt oponenţi. A, şi cică vom avea parte 
şi de un editor de hărţi, care va fi (şi el) 
mai bun ca niciodată. 

Unul dintre motivele de lamentare 
în legătură cu jocurilor anterioare era 
reprezentat de Al-ul computerului. 
Astfel, s-a păstrat ce era mai bun şi s-a 
„uns cu ulei" ceea ce scârţâia şi 
şchiopăta în Stronghold. Unsoarea cea 
mai importantă constă în faptul că Al-ul 
poate învăţa din greşeli şi nu va urma 
cu o stupidă consecvenţă aceeaşi rută 
fatală de mai multe ori. 

în ceea ce priveşte data lansării 
jocului, aceasta se învârte în jurul lunii 
aprilie a acestui an, aşa cum se învârt şi 
licuricii în jurul unei lămpi. 

■ alx_underSOQS & The Psycho 
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Oferta anului: 2 în 1 


Din vremuri îndepărtate, când orcilor 
abia le mijiseră primii dinţi şi magicie¬ 
nilor umani le dădeau tuleiele, Wacraft 
ţinea morţiş să definească RTS-ul în 
toată splendoarea lui. lei mujicul, îl tri¬ 
miţi să adune vreascuri, să dea cu sapa, 
să mulgă vaca, faci baraca, legi orcu de 
gard şi-l baţi cu funia de rufe. în final, 
dai nişte petarde în baza inamică până 
ia foc şi se face scrum. Acum, vremea a 
trecut, dar apetitul pentru păruială fan- 
tasy nu, aşa încât unii, Liquid Entertain- 
ment pe numele de botez, s-au hotărât 
să dea şi universului D&D un brânci în 
hora RTS-istică, brânci alintat cu mân- 
gâiosul nume Dragonshard. 

De la bun început... 

... Universul n-a avut nimic mai 
bun de făcut decât să bage mâna în 
Muzeul Antipa şi să-şi creeze trei ani¬ 
male de companie, cam dragoni de fe¬ 
lul lor. Unul era bun, unul era rău şi 
unul nehotărât. Inspirat de frumuseţea 
creaturilor sale, Universul s-a gândit să 
creeze şi un joc pe baza lor numit, în 
efuziunea momentului, „&Dragons". 
Aşa denumire şugubeaţă a stârnit întâi 
uimirea şi după, un haz general al pla¬ 
netelor. Profund jigniţi, balaurii au de¬ 
cis să protesteze printr-o sinucidere în 
masă (aripi lungi şi minte scurtă, ce să-i 
faci). Dragonul neutru şi cel rău s-au 
făcut una cu pământul, adică ţinutul 
Eberron şi subsolul său (reptila mârâise 
nişte înjurături de Dungeon la adresa 
Universului). Dragonul bun a încurcat 
somniferele luate de primii doi cu un 
flacon de Saprosan, s-a constipat în 
ultimul hal şi a explodat în mii de 
shard-uri. 


Beholder-ul de care ziceam 


O parte dintre shard-uri au aterizat 
în Eberron, întru bucuria cetăţenilor tă¬ 
râmului. Bucăţile de dragon s-au dove¬ 
dit a musti de magie, numai bune de 
folosit pentru creare, dezvoltare şi opri¬ 
mare. Ce să mai, căutarea de shard-uri 
a devenit manie planetară. S-au făcut 
facţiuni, s-au împărţit teritorii şi s-au 
lansat ameninţări cu măcel. Iar când s-a 
aflat că aproape de centrul tărâmului 
tronează Heart of Syberis, cel mai pu¬ 
ternic fragment, fiecare facţiune a de¬ 
clarat liber la pocirea celorlalţi. 

La suprafaţă-i vopsit: gardul... 

Cotonogeala de care aminteam are 
un pronunţat iz de RTS. Drumul spre 
victorie ia forma campaniei, după cu¬ 
noscuta reţetă „fac baza, fac soldaţi şi 


Bătălia de la Podul înalt 


Dihania cu două capete foloseşte aspirina 
pentru migrene? 























Tenis la dublu cu minotauri 

dau iama." Că veni vorba de bază, jo¬ 
cul de faţă a fost modificat pe ici, pe 
colo, atât cât să aibă un aer inovator. In 
primul rând, arborele tehnologic ia for¬ 
ma unui tufiş şi orice clădire este dispo¬ 
nibilă de la bun început. în al doilea 
rând, clădirile se influenţează reciproc. 
Soldaţii crescuţi în umbra turnului de 
magie sunt mai greu de mototolit cu 
vrăji, iar magii creaţi lângă o baracă au 
un spellpower mai zdravăn. 

în ceea ce priveşte resursele, acestea 
sunt numai două: aurul şi shard-urile, 
putând fi recrutate de orice unitate. 
Shard-urile reprezintă partea simplă, 
fiind la două clicuri distanţă de bază. în 
cazul aurului, treaba se complică. Cine 
vrea bani, ia niscaiva trupeţi mai răsăriţi 
şi pleacă la cutreierat subsolul. 

... şi înăuntru e 
underground-u 1 

Sub pământ, lumea Dragonshard 
lasă în urmă RTS-ul şi îmbracă mândru 
strai de RPG. Armata se transformă într-o 
mână de aventurieri, luptătorii participă 
la un măcel organizat, hoţii dezarmează 
capcanele (acele subtile invenţii care 
transformă trupetele din 3D în 2D), 
magii deschid uşi secrete şi monştrii vor 
fi daţi dracului. Mai exact, dihăniile 
subpământene vor fi pe cât de hidoase, 
pe-atât de periculoase. Un bun exemplu 
este Beholder-ul, dihanie capabilă să 
atace în toate părţile (mulţi ochi, multe 
posibilităţi... Poate fi adormit cu un 
cântec de leagăn). 


Analizat pe componente, rezultatul 
RTS+RPG nu face nici cât o ceapă de¬ 
gerată din punct de vedere al inovaţiei. 
Jocul se dorea inovator, aşa că genurile 
au fost amestecate cât să nu mai mi¬ 
roasă de la o poştă a Warcraft. Mai ex¬ 
act, cele două tipuri de confruntări se 
desfăşoară în paralel, iar trecerea de la 
una la alta se face prin apăsarea unei 
taste. Ideea nu e rea, mai diversifică 
gameplay-ul şi ar putea dinamiza acţiu¬ 
nea. Pe de altă parte, o temporizare a 
RTS-ului făcută cu bâta (adică valuri de 
inamici care n-au bunul simţ să dea 
timp de călătorii speologice prin sub¬ 
teran) ar face praf tot sistemul gândit de 
Liquid Entertainment. 


Cotonogari din toate ţările, 
unîţi-vă! 

Până acum, trei facţiuni s-au înscris 
în cursa pentru putere absolută. Prima, 
The Order of the Silver Flame, este o 
alianţă compusă din oameni, halt'ling-i, 
dwarf-i şi alţii (despre dreptate şi adevăr 
nu s-a menţionat nimic). A doua sunt 
elfii, jupâni mai dotaţi în magie decât 
celelalte rase, având bonus şi posibili¬ 
tatea de-a se transforma în diferite tipuri 
de trupe. Ultimii sunt reptilienii, pro¬ 
babil urmaşi de-ai lui Lăpuşneanu, 
creaţi pe principiul „mulţi, dar proşti". 
Inamicii lor vor fi confruntaţi cu valuri 
nesfârşite de guşteri puşi pe gâlceavă. în 
plus, talazurile în cauză au tendinţa să 
devină adevărate tsunami, dacă sunt 
acompaniate de niscaiva behemoth-i 
irascibili. 




Pe final... 


... nu pot să spun decât că sunt cât 
se poate de curios. Grafica (şi aşa n-am 
amintit-o până acum) arată superb şi 
îmbie la omor. Sper să nu omoare şi 
placa video în demersul ăsta războinic, 
în rest, răbdare până în martie, când se 
presupune că minunea asta va răbufni 
în magazine. Până atunci, recomand o 
tură prin Warcraft 3, măcar aşa, de 
încălzire. 

■ Jack the Ripper 
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Fugi, Gandalf, fugi / Balrogu' să nu-ţi dea de urmă... 


Middle-earth-ul văzut din carlinga unui Nazgul 


The Lord of the 
The Battle for 
Middle-earbh 


_ i \ 

Rings 


Schimb inel pe război. 
Rog seriozitate... 


m * u La început a fost Tolkien, un lingvist 
^ plin de imaginaţie care a reuşit să atragă 
atenţia americanilor tară a se folosi de 
comunişti, teoria conspiraţiei sau sce¬ 
narii în care negrii mor primii. Puţin 
mai târziu, hienele au început să apară, 3 
iar o simplă caile s-a transformat într-o 
industrie mai profitabilă decât afacerile 
cu alcool din perioada Prohibiţiei. De-a 
lungul anilor, uzinele The Lord of the 
Rings au produs jocuri, căni, lenjerie, 
filme, diplome, „elves wannabes", cărţi 
de gramatică si o duzină de alte lucruri 
absolut inutile. Cu toate acestea, feno¬ 
menul The Lord of the Rings nu a atins 
limita superioară decât atunci când un 
neo-zeelandez descurcăreţ, ajutat de un 
vagon de tehnologie şi de cohorte de 
specialişti în marketing, a transpus pe 
peliculă povestea lui Froclo Baggins şi a 
tovarăşilor săi. Succesul, în mare parte 
datorat unei distribuţii care a făcut pu¬ 
blicul masculin să saliveze alături de 
cei feminin, a fost imens şi a generat o 
nouă eră în care isteria unor puşti fer¬ 
mecaţi de nurii lui Liv Tyler, combinată 


c u genialitatea marketingului geamba- 
şilor de la EA, a fost întreţinută de altă 
serie de jocuri care au prezentat aceeaşi 
şi aceeaşi poveste până când mi s-a 
făcut efectiv lehamite de tot ceea ce 
înseamnă Middle-earth. Şi, pentru 
prima oară în viaţa mea de consumator 
al poveştilor în care binele învinge, anjfcg 
vrut ca măcar o dată Sauron să pună 9 
naibii mâna pe inelul ăla nenorocit, sa I 
se facă invizibil şi să-i o pună piedică 
lui Gandalf... Aşa, de-al dracului! 

Dreptate şi Frăţia Inelului, 
frate Tolkiene! 

O caracteristică a tuturor jocurilor 
The Lord of the Rings de până acum 
este tendinţa de a urmări pas cu pas 
evenimentele din filme. Sincer, nu mă 
aşteptam la altceva de la The Battle for 
Middle-earth. Aşa că posibilitatea de a-l 
pune pe Saruman la treabă în Evil Cam- 
paign a fost o mare surpriză pentru 
mine şi, după cum era şi normal, am 
urmărit jocul din perspectiva celor răifj 
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Plecat-au 600 din Mordor. 


g 2500 xl.S 447/Ă00 


Vecineeee, dă televizoru' mai încet că nu pot să închid un ochi!! 


jocul, plictiseala care tinde să se insta¬ 
ureze după ceva timp petrecut lângă 
BFME este ţinută în frâu de câteva mi¬ 
siuni (câteva asedii, excursia din Moria 
etc.) cu adevărat antrenante. 


da' mulţi. Căsăpeşti enţi, vânezi păsăroi 
gigantici, un delic iu, ce mai... Iar când, 
cu o satisfacţie imensă, l-am trimis la 
culcare pe Legolas (slăbuţ, elfule, slă¬ 
buţ!), mi-a crescut pipota în mine şi m-am 
crezut cineva. Nu mi-a tost dat să mă 
bucur prea mult, deoarece mort a fost şi 
a înviat. în următoarea misiune. Strâmb 
din nas şi trec mai departe. 

De partea Frăţiei, lucrurile stau aşa 
cum le ştim. O excursie prin subteran 
unde dăm de Balrogul lui Cosma şi o 
cursă îndrăcită cu o şleahtă de orei în 
urmă mai pigmentează puţin acţiunea, 
în rest, bătăliile pe care le cunoaştem 
din film şi care ating punctul culminant 
la Minas Tirith. 

I Revenind la pământul mijlociu, 
odată decis de partea cui vei sparge 
capete, eşti aruncat în faţa unei hărţi cât 
se poate de 3D, unde vei hotărî (vorba 
vine, pentru că în marea lor parte, mi¬ 
siunile îţi sunt îndesate pe gât) ce, cum 
şi unde vei ataca. Fiecare provincie 
oferă un bonus pe care îl vei primi în 
momentul în care ai căsăpit tot ce 
mişca pe respectiva bucăţică de pă¬ 
mânt. Aici vei lua deciziile majore şi vei 
observa o campanie liniară formată 
dintr-o înşiruire de misiuni prestabilite, 


Să presupunem prin absurd că aş fi 
fost un fanatic al seriei Total War. Două 
lucruri s-ar fi întâmplat: nu ar fi scris 
cioLAN sub articol sau, dacă mi-ar fi 
apărut numele, aş fi dorit să rămân 
anonim. Pentru că, în termeni de stra¬ 
tegie, cele două jocuri nu suferă com¬ 
paraţie. Ca urmare, dacă articolul ar fi fost 
gândit ca o bătălie între cele două titluri şi 
nu ca o simplă prezentare a unui produs 
comercial, mi-aş fi ridicat în cap oamenii 
de pe urma cărora trăiesc Hollywood-ul, 
EA-ul şi fabricile thailandeze de abţibil- 
cluri cu Eowyn. Nici măcar în propria 
mea casă nu aş fi fost în siguranţă. 

EA a încercat din greu să păstreze 
viteza ameţitoare cu care se desfăşoară 
o partidă de Warcraft şi totuşi să nu ig¬ 
nore anumite elemente tactice a căror 
lipsă ar fi fost o pată neagră pe CV-ul 
echipei. Insă ce te faci când cele două 
se exclud reciproc? Găseşti cea mai 



în marea lor parte skirmish-uri destul de 
haotice care tine! să devină repetitive 
mai spre final. O vagă impresie de neli- 
niaritate este dată de micile (şi rarele) 
„alegeri" pe care apuci să le faci în cel 
mai pur stil Command and Conquer (nu 
trebuie să ne mire, deoarece aceeaşi 
echipă, fostul Westwood, s-a ocupat de 
ambele proiecte). Ca să nu fiu rău cu 


elegantă soluţie de compromis. Nu ig¬ 
nori micile mari detalii, însă le limitezi 
drastic clirvefecte, în speranţa că o să 
atragi şi fanii mai nehotărâţi ai strate¬ 
giilor dovedite şi nu o să-i alungi pe cei 
care te admiră tocmai pentru simpli¬ 
tatea tranşantă a jocurilor tale. 

Astfel, ţi se dau pe mână câteva (nu 
multe) tipuri de formaţii tactice (te poţi 
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«descurca si Iară ele, însă puţin mai greu), 
esle implementat sistemul pafx?r-rock-scis- 
sors (mult prea rigid, o sa ve/i de ce), exact 
atât cât sâ te facă să cre/i < â ai in tata un 
produs extrem do complex. I a prima ve¬ 
dere, totul pare mai mult decât ok si 
aproape nu-ţi vine sâ c re/i t a LA a tost in 
stare de aşa ceva. Insa, daca explorezi 
puţin, ajungi sâ vezi dincolo de faţada. Un 
exemplu cât se poate de clar ar li absenţa 
noţiunii de „tlancare". Oric e jucător de 
strategii ştie eâ o şarja de cavalerie nu are 
nici o şansa de reuşita daca ţinta este o 
c ompanie de pikemens. Aici The Battle tor 
Middle-earth respec ta c li sfinţenie reali¬ 
tatea: călăreţii mor primii, insa (lucru ig¬ 
norat de EA) un tip finuţ t a mine niciodată 
nu ar ataca frontal un bataliQn de sulitasi 
pentai că un atac pe flanc ar da rezultate 
mult mai bune. Nu este valabil în The 
Balfle for Middle-eaith si tocmai asta v 
£ “marea lui problema. îi lipsesc elementele 
de tinete"?! impune un stil de joc mult prea 
.rigid. Totuşi, clientul EA este un tip care 
joacă de plăcere si sau care caută provo- 
. t ari în alta parte decât în jocurile pc'ntru 
PC.Ca urmare, clientul EA nu vrea sâ fie 
împovărat t u detalii t are pentru el nu în¬ 
seamnă nimic şi/sau i-ar îngreuna puţin 
experienţa de joc, aşa că îti e clar că pro¬ 
babil îl va durea în cot de flancuri, moral si 
alte chestii inventate de chiţibuşari pentru 
chiţibuşari... 


La IVlordor în poartă oare câţi 
vor bate? 

i W* 

1 * rî* Nici la capitolul unităţi, BFME nu 

^ J. şlrâluceşte ca un soare. Cele patru fac- 
ţiuni nu mi se par o scuză pentru numă- 
- f ul redus de unitâti caracteristiceViecâ- 

ustfl 


* + 
uflF? fU 


" reia dintre ele, chiar dacă upgrade-urile 
«Xjiai adaugă putină diversitate. EA a mi- 
fv**at pe dorinţa jucătorului de a vedea 
7 multe trupe strânse la un loc, nu multe 
trupe diferite adunate pe tăpşanul din 
câîaţa Mordor-ului. Asa cred că se explică 
* oferta sărăcăcioasă de unitâti. 
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Boromire, 
pân-aici ţi-a fost... 



Nu nii-au ajuns nici pe-o măsea 


O treaba care nu mi s-a părut mie 
prea kosher a fost aW s sivitatea cu care 
si-a promovat EA procufeirl si; în special, 
principala lui „calitate": bătăliile epice, 
miile de unităţi, iureşurile gigantice bla 
bla bla... Teoretic, e posibil idacă 1 000 
este, în concepţia ta. echivalentuLmate¬ 
matic al expresiei „câtă frunză, câtă 
iarbă"). Practic însă, în multiplaver vor 
exista foarte puţine partide unde se va 
ajunge la un număr impresionant de 
unitâti pe aceeaşi hartă, pentru că rush-ul 
(am urmărit câteva partide filmate) se 
simte c<Vla el acasă. Iar în single, ca si 
în film, (Jţiţine misiuni îţi dau senzaţia 
aceea de grandoare atât de lăudată. 
Restul mi se par nişte skirmish-uri mi¬ 
nore (în comparaţie cu screenshot-urile* 
si aceleaşi clipuri v ideo prezentate pe 
orice fan-site BFME), unde este mult 
mai eficient sâ foloseşti cele câteva 
companii experimentate pe care le-ai 
adus după tine, decât să-ti construieşti o 
armată de sute de suflete. 

Electronic Arts pare că şi-a dat 
seama de acest lucru şi încearcă să 
forţeze mâna jucătorului, practic să-l 
oblige să construiască o hoardă de , 
unităţi, folosind un tertip interesant. O 
clădire va începe să producă unităţi mai 
acătării doar după ce ai antrenat un nu- 
Ţnar destul de mare de „ghiulele orga¬ 
nice" (aka carne de tun). Interesant, dar 
nu prea ortodox. 

Stilul de construcţie al bazei (locaţii 
prestabilite, nu poţi construi unde te 
taie capul) ne face să spunem adio stra¬ 
tegiei „îl atac încet, încet cu baza” şi, în 
combinaţie cu sistemul de generare al 


resurselor (cu tristeţe ne luăm la 
revedere de la ţăranii mineri), ne „în- 
deamfrâ" să ne îndreptăm atenţia mai 
mult asupra luptelor şi să o lăsam mai 
moale,cu eotoioiriia. Eroii, la rândul lor, 
pun oshl serios la treaba, poate chiar 
preâ serios, mni arŞrţri mi naiul ăla de 
Lurtz care a ţinut piepNde tuiul singur 
câtorv a "companii de călă^e)!^ basca 
unui Aragorn combinat cih$y Legolas... 
Iar dacă ai grijă de pi cu ex¬ 

perienţă, pot face dift^rft^dîhtre o 
înfrângere sigură si o victorie... 



Copiii mei... 

■ Ai 

Ce pot pune cu siguranţă este ca EA 
a urmărit în principal implicarea afec¬ 
tivă a jucătorului, lucru care se observă 
de la o poşta. îti poţi reţientimi com¬ 
pania preferară, iar experienţa câştigată ( 
de o companie, precum si posibilitatea 
de a ca£a dypă tine cele mai experi¬ 
mentate'trufce Creează o legătură afec¬ 
tivă între. tnC si tcupejii tăi. Mai mult, te 
ajută să «fetii o imagine de ansamblu a 
întregii campanii, iar gândirea ta să nu 
mai fie limitată la „aici" şi „acum”. 

Ceea ce, zic eu, e un lucru bun şi un 
pas inainte spre rafinarea publicului 
degrabă jucâtoriu de strategii „la 
modă". Pentru că, deşi o gura de aer 
proaspăt în industria jocurilor este 
absolut necesară, totuşi oamenii trebuie 
pregătiţi pentru aşa ceva... Să nu uităm 
de dinozauri, care au primit şi ei o gură 
de aer încărcat cu C02... 

Cele pomenite de mine mai sus nu 
sunt concepte noi, ele există de o gra- 
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madă de timp, însă noutatea constă în 
introducerea lor (chiar dacă sunt tratate 
superficial) într-un joc ce poartă „ştam¬ 
pila" Electronic Arts. Practic, The* Băttle 
for Middle-earth nu aduce nimic nou 
sub aspect tactic si strategic, mai mult, 
toate conceptele* împrumutate din alte 
producţii mai noi sau mai vechi (vezi 
sistemul de construire al „bazei", aidoma 
celui din Kohan 2) nu sunt tratate* în 
profunzime, cum i-ar sta bine* unui joc 
serios de strategie. însă, trebuie să re¬ 
cunosc, toate „împrumuturile" sunt 
combinate cat- se poate de bine. 


mi se pare, a încetat să mai promoveze 
filmele si, în sfârşii, se* concentrează 
mai mult asupra je>e urilor. .Secvenţele 
din cele trei lilme nu lipsesc cu desă¬ 
vârşire, însă sunt răspândite c ât se poate 
de discret şi se integrează perfect in ma¬ 
rele Tot. Poţi observa portretul unui 
erou, un filmuleţ rotund ce-ţi sare* uşu¬ 
rel în faţă în momentul în care mângâi o 
regiune do pe harta cu mausul, un 
Aragorn pe un fundal roşu care pan a Ic* 
felicita că ai dat cu orcul de pământ, 
altfel spus, nimic agresiv. Şi e plăcut, 
pentru că, in sfârşit, nu mai am impresia 
(cu riscul de a mă repeta) ca am în fală 
o rec lamă cu buget mare la un film cu 
buget şi mai mare... 

Sul) aspect grafic, BFME se situează 
undeva aproape* de vârf. Şi, drept să 
spun, nici nu mă aşteptam la altceva, 
pentru că se cunoaste atenţia acordată 
de EA graficii. E clar ca bună ziua că 
nic i de data asta Electronic Arts nu-şi 
dezamăgeşte publicul, deşi nici urmă 
de c amera „la firul ierbii" atât de uti¬ 
lizată în micile trailer-e date publicităţii. 
Să fie sănătoasă, oricum nu era prac¬ 
tică* Nivelul maxim dc* zoom este ales 
jn aşa fel încât sa poli observa micile 
detalii (animaţiile, efectele unor up- 
grade-uri), însă nu iţi permite să apropii 
camera atât,de mult încât să.poţi re- 
nwca posibile neajunsuri (nişte poli¬ 
goane mai dubioase sau orice altceva ţi-ar 
mai putea zgâria retina). Treabă gândită 
bine. Partea proastă e că BFME este un 
mare consumator de resurse şi este bine 
să ai ceva putere do calcul dacă vrei să 
te bucuri în totalitate de binefacerile 


Demn de remarcat este şi modul în 
care EA a folosit licenţa LOTR. Pentru 
prima oară, s-a renunţat la Utilizarea pe 
scară largă a clasicelor secvenţe clin 
film, în favoarea unor cutscene-uri rea¬ 
lizate cu engine-ul jocului. Lăudabilă 
iniţiativă, la care chiar nu mă aşteptam. 
Cel puţin clin partea EA ca re, poate doar 


Efectele unui 
troll supărat 
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pixelilor... 

La c apitolul audio chiar nu suni 
multe de spus. Muzic a o ştii (eterna 
Enya) si ai ascultat o până s a lot it 
laserul din CD-R()M, vot ile eroilor 
sunt... nu c red ca e nevoit* sa iii spun la 
cine* «î apelat EA pentru voii t* ai ling, iar 
toi amalgamul sonorii* li asaltează 
uree lu*a în timp ce ort ul iii asaltează 
baza rsle situat cu mult deasupra limitei 
t lei rnlei. f rumos. 

înainte* să porneşti la drum spre cel 
mai apropiat magazin de profil, trebuie 
sa ai t Iar în minte (e anume doreşti tic* 

Ei un joc în general si de Ei o strategie 
in special. I şti genul de om caro doreşte 
pui si simplu nişte clipe de relaxare în 
t nmpania unui |<>c nu din t ale «ilara de 
solit ilant, pe t are îl poţi duc e la i apat 
între două teze, examene s.m rapoarte 
financiare? Bl Ml este* soluţia i ea mai 
buna. I )acă, dimpotrivă, i auli o pro 
vot are pe cinste si i onsideri că (ier 
mania ar li putut i âstig.i războiul daca 
te-*ii fi năşi ut mai devreme* i u t âteva 
decenii, ocoleşte cu orice preţ cutiile 
t olorate pe cam scrie I A, inc lusiv The* 

B.ittle for Middle-earth. 

Am început artic olul c u gânduri nu 
tocmai ortodoxe. Intre timp, âm realizai 
care este publicul ţintă, majoritatea 
gamerilor, oameni pentru care «i lost 
inventat termenul „entertammcnl". Eu 
pentru un produs destinat lor, I he Bot 
tle for Middle-earth c* excelent. 

■ cioLAIXI 
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Alexander 

The not-so-great 


m \ în ultima vreme e la modă ca orice film 
■" de succes (mă refer la încasări) să fie 
însoţit de un joc, de cele mai multe ori 
mediocru. Aşa s-a întâmplat şi cu filmul 
lui Oliver Stone, alături de acesta fiind 
lansat şi jocul Alexander. încă un joc de 
duzină, încă o ratare!, mi-am zis şi eram 
gata să uit de el. Dar când am aflat că 
jocul este o strategie produsă de GSC 
Game World, creatorii excelentului 
Cossacks, am ridicat o sprânceană şi m- 
am decis să-i dau o şansă. La urma urmei, 
nu-i niciodată bine să porneşti cu păreri 
preconcepute. 

Armata cu grămada 

Jocul urmăreşte viaţa şi faptele de 
vitejie ale lui Alexandru Macedon (356 
î. Hr. - 323 î. Hr.), pe parcursul unei cam¬ 
panii de 15 misiuni, sau cel puţin asta ar 
trebui să facă. De fapt, istoria e călcată 
în picioare de multe ori, fără nici o jenă 
şi aparent fără nici un motiv, în afară de 
lenea producătorilor de a se documenta 
mai serios. Bătălii precum Gaugamela 
sau Issos, unde grecii au învins doar prin 
geniul militar al lui Alexandru, se 
transformă aici în măceluri comune, 
unde grămada cea mai mare învinge. Iar 
grămada cea mai mare e de obicei a lui 
Alexandru, lucru complet fals din punct 
de vedere istoric. în afară de greci, vom 
mai putea juca cu perşii, egiptenii şi 
indienii, care au alţi eroi, unităţi mai 
exotice şi clădiri mai frumoase. Cam 
astea sunt diferenţele între naţiuni. 

Acum, hai să vorbim un pic despre 


gameplay. Având în faţă un joc produs de 
autorii Cossacks-ului, ştiam la ce să mă 
aştept: unităţi cu miile, micromanagement 
complex, o contrabalansare inteligentă a 
calităţilor fiecărui tip de unitate... sau asta 
speram. Mii de trupe? Are până la 8 000, 
dar rar vei vedea atât de multe pe hartă, 
fiindcă de obicei nu ai nevoie de un nu¬ 
măr aşa de mare pentru a-ţi învinge ina¬ 
micul. La micromanagement am întâlnit 
în mare parte acelaşi sistem din Cossacks: 
resursele grâu-lemn-piatră-fier-populaţie, 
ţăranii care le strâng sârguincioşi şi pe de 
altă parte construiesc tot felul de clădiri. 
Unităţile, în schimb, se recrutează diferit. 
O dată ce dai clic pe butonul unei unităţi, 
aceasta va fi recrutată încontinuu, până 
rămâi fără resurse sau apeşi din nou 
butonul respectiv. Asta te poate scuti de o 
sumedenie de clicuri, dar poate deveni şi 
o sursă de frustrare câteodată, când uiţi că 
ai dat un ordin şi te trezeşti apoi cu o 
armată de ţărani şi cu vistieria goală. Că 
tot veni vorba de unităţi, acestea nu sunt 
recrutate câte una, ci vin în brigade, iar 
procesul de instruire este scurt, aşa că 
poţi forma o armată de mii de oameni în 
câteva minute. Dacă la partea de con¬ 
strucţie/recoltarea resurselor m-aş putea 
declara mulţumit, la partea de luptă, care 
trebuia să fie punctul forte al jocului, sunt 
probleme multe şi grave. 

Sigur, câmpul de luptă arată frumos 
la început, cu miile de unităţi aliniate, 
aşteptând comanda de măcel. însă o 
dată ce comanda a fost dată, totul se 
transformă în haos. Omuleţii pierd orice 
aranjare tactică şi se transformă invaria¬ 


bil în nişte grămezi dezorganizate, în 
care e greu şi să-ţi mai distingi propriile 
unităţi, ce să le mai şi dai ordine. Mai 
ales că anumite unităţi nici nu mai as¬ 
cultă de ordinele tale când sunt în preajma 
unei lupte. Sar pur şi simplu la măcel, 
iar setarea comportamentului lor devine 
inutilă. Alexandru e cel mai breaz! Fără 
nici o escortă, o ia înaintea grupei din 
care face parte, se avântă în luptă şi se 
apucă să taie şi să spânzure. „Băi, 
Alexandre, nu vezi că te-au înconjurat 
perşii? Retrage-te odată!", ţip eu dispe¬ 
rat, dând clicuri ca nebunul fără nici un 
efect. „Las' că ştiu eu ce fac! Am să câş¬ 
tig singur bătălia!", răspunde el, spinte¬ 
când indiferent în stânga şi-n dreapta. 
„Hai, deja ai căsăpit jumătate din ar¬ 
mata lui Darius, retrage-te şi aşteaptă-ţi 
trupele!", zic eu, ca să-l îmbunez. „Nu! 
încă două batalioane mai tai şi după aia 
mă las!", zice el din mijlocul mării de 
perşi. „Tu chiar nu înţelegi! Bara ta de 
viaţă e aproape la zero şi dacă mori, eu 
pierd misiunea!", încerc eu să-l îndu¬ 
plec. „Ce glumă bună, răspunde el sfi¬ 
dător. Uită-te la aura mea! Eu sunt un 
erou, sunt nemuri..." şi în acel moment 
îmi apare pe ecran mesajul cu „Mission 
Failed". Mersi mult, Alexander! 

Mai trebuie să spun că tactica nu-şi 
are sensul în jocul acesta? Fie că ataci 
din faţă sau din spate, de la deal sau de 
la vale, obţii tot acelaşi rezultat. Mai 
mult, nici măcar nu contează cu ce uni¬ 
tăţi ataci. Conceptul „piatră-foarfece- 
hârtie" este şubred în Alexander. De ce 
să mai recrutez suliţaşi dacă şi săbierii 




Ţăranii portocalii arată ca nişte puşcăriaşi 
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se descurcă la fel de bine împotriva 
cavaleriei? Unele tipuri de unităţi sunt 
pur si simplu de umplutură în acest joc. 
Mai mult, nici producătorii nu par să 
cunoască motivul introducerii lor, do¬ 
vadă descrierile unităţilor, care ori sunt 
aceleaşi pentru mai multe tipuri de trupe, 
ori sunt de-a dreptul idioate (a se vedea 
screenshot-ul cu arcaşii). Pe tot par¬ 
cursul său, jocul pare încropit în grabă, 
nefinisat, nebalansat. Sunt o multitudine 
de upgrade-uri pentru toate felurile de 
unităţi, dar la ce bun, dacă uni¬ 
tăţile sunt şi aşa multivalente? 

Ca să câştigi nu-ţi trebuie decât 
resurse multe şi o grămadă de 
trupe din cele mai scumpe, 
eventual susţinută de o grămadă 
de arcaşi sau arme de asediu 
(pentru clădiri), pe care o trimiţi 
împotriva grămezii adversarului. 

Nici un pic de tactică, numai 
numărul contează! Oricum, în 
bătălie unităţile sunt de 
necontrolat, aşa că nu-ţi rămâne 
decât să speri că ai strâns o grămadă 
mai mare decât a inamicului. 


Ştiam eu! 

Alexander vine şi cu o seamă de 
lucruri bune (cum ar fi pathfinding-ul 
sau ţăranii care îşi găsesc singuri de 
lucru), dar aceste calităţi vor fi trecute 
cu vederea îndată ce te vei întâlni cu 
bătăliile indescifrabile şi cu unităţile 
încăpăţânate, cauzatoare de nervi. Ceva 
mai plăcut este modul multiplayer, 
unde nu pierzi meciul dacă îţi moare 
eroul, fiindcă s-a avântat prosteşte şi de 
unul singur în mijlocul inamicilor, ci îl 
poţi învia, plătind o sumă de bani. 

Din punct de vedere grafic, Alexander 
este „alimentat" de bătrânul engine 2D 
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al celor de la 
GSC, cel 
folosit şi în 
Cossacks şi 

American Conquest, stors până la ul¬ 
tima picătură. Rezultatul este unul fru¬ 
mos, foarte detaliat, cu un zoom accep¬ 
tabil şi cu efecte drăguţe, precum apa 
sau chiar „ceaţa războiului". Alt rezultat 
îl constituie cerinţele de sistem, cam 
mari, zic eu, pentru un joc bidimensio¬ 
nal cu unele efecte 3D, oricât de deta¬ 
liat ar fi. în plus, vremea graficii 2D a 
apus, chiar şi pentru strategii, iar Rome 
Total War a demonstrat cu prisosinţă că 
8 000 de trupe pot fi redate şi 3D. 

Dacă sunetul ar fi fost excelent, tot 
n-ar fi salvat jocul din mediocritate! Dar 
nu e cazul... Te aştepţi să-i auzi pe 
Angelina Joi ie şi Colin Farrell însufle¬ 
ţind personaje din joc? N-ai decât să 
aştepţi... 

Personajele sunt slab interpretate şi 


Mda, m-aţi lămurit cu arcaşii ăştia! 

dialogurile jenante. în bătălii, haosul nu 
e numai vizual, ci şi sonor, dar asta pre¬ 
supun că se potriveşte. Muzica nu iese 
în evidenţă prin nimic; mai mult, după 
câteva ore, devine repetitivă. 

Alexander e, per ansamblu, un joc 
mediocru. Ce e bun în el e vechi şi nu 
mai constituie nici o noutate, iar ce 
aduce nou ori e prost implementat ori 
pur şi simplu prost. Jucându-I, am avut 
senzaţia că cei de la GSC au expediat 
jocul pe piaţă fără a mai pune suflet în 
el. Rezultatul se vede şi îmi confirmă 
concepţia că jocurile făcute după filme 
sunt în cea mai mare parte proaste, iar 
excepţii precum Aliens Versus Predator 
sau mai recentul Escape from Butcher 
Bay continuă să fie excepţii. 

■ □exterminator 



Titlu 

Alexander 

Gen 

RTS 

Producător 

CSC Game World 

Distribuitor 

Ubisoft 

Ofertant 

Ubisoft România 
Telefon 0215690600 

Procesor 

PIV 1,5 GHz 

Memorie 

512 MB RAM 

Accelerare 3D 

64 MB 

ON-LINE http://www.ubi.com/ 
US/Games/lnfo.htm?pld=1 765 


DCMO IMAGINI WALLPAPtA FILM PATCM MOO 


Un asediu.. 


Grafică 

7/10 

Sunet 

5/10 

Gameplay 

5/10 

Multiplayer 

7/10 

Storyline 

6/10 

Impresie 

6/10 



februarie 2DQ5 25 






























































LEVEL RevieW 



"■ h „In călătoria lor milenară cu scopul 
■" a modela universul, Titanii au găsit 
întâmplător o lume mică, pe care 
locuitorii ei aveau să o numească 
Azeroth." 


celei mai intense relaţii petrecute 
vreodată în Azeroth. 

Da, este adevărat, mulţi iubesc cu 
pasiune, dar... rareori se întâmplă ca un 
elf să iubească un dwarf. Şi cu atât mai 
rar se întâmplă ca un elf druid, protec¬ 
tor al naturii, să iubească un vânător, a 
cărui meserie este tocmai să distrugă o 
parte din natură. 

Ne-am trezit încă de pe vremea 
când porţile Azerothului erau deschise 
pentru puţini, iar lumea era în 
construcţie şi plină de lipsuri şi 
neconcordanţe. Când Zeii ne-au dat 
afară pentru a ne oferi versiunea de aur, 
am murit amândoi, pentru a reînvia în 
aceleaşi locuri, cu aceleaşi pasiuni şi cu 
aceeaşi dragoste imposibilă între noi. 

Şi astfel a început aventura noastră 
în Azeroth. 


Ne-am trezit brusc amândoi cu 
armele în mâini. Eu, Sarienn, în 
Teldrassil din continentul Kalimdor, iar 
Uziwood, în Dun Morogh din Eastern 
Kindoms de peste mare. Ca soarele şi 
luna, Visul de Smarald ne chema pe 
rând pe tărâmul Yserei, marele dragon 
verde ce patronează dimensiunea 
somnului. Nu ne-am întâlnit niciodată, 
prezenţa unuia implicând automat 
absenţa celuilalt, dar ştiind unul de 
altul, existenţa noastră a conţinut mereu 
o parte „pentru celălalt". Fiindcă, 
vedeţi, poştaşul nu doarme niciodată şi 
nimic nu îl opreşte din drum, iar astfel 
numai el a fost părtaşul şi mesagerul 


Sarienn a ieşit la plimbare 
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„Şi cum îşi clădeau calea prin peisajul 
primordial al planetei, Titanii au 
întâlnit o rasă ostilă de elementali, ce 
venerau Vechii Zei, entităţi de o 
răutate pură. Elementalii au jurat să 
alunge Titanii şi să îşi păstreze lumea 
neatinsă." 

Dacă vă credeţi gameri, ei bine, 
World of Warcraft aduce această 
noţiune la un alt nivel. Nu aş putea 


garanta pentru toţi, dar cel puţin aşa s-a 
întâmplat în cazul nostru, serioasa 
familie Bularca junior care nu ar putea 
susţine că este întocmai străină de 
joc uri. De când cu open beta, viaţa 
noastră a devenit ultra liniară şi în 
acelaşi timp mai palpitantă decât a 
majorităţii oamenilor: lucru, WoW, 
somn, in proporţie de 20%, 75%, 5%, 
acestea variind des în favoarea celei din 
mijloc. De fapt aş putea trece şi 
proporţia de somn tot la WoW, că în 



Apus de soare în Darkshire 


definitiv tot asta visăm de multă vreme 
încoace. Şi altceva nu ne mai trebuie. 
Adică da: încă un 
calculator şi un 
cont de WoW, ca 
să nu ne mai 
certăm care, când 
şi cât joacă. 

Personajele 
noastre au fost 
prezentate: 

Sarienn, elfa 
druidă sexy care 
îşi depăşeşte 
puţin condiţia de 
primai healer 
fiindcă pasiunea 
ei pentru cuţite şi 

mace-uri este în continuă creştere, şi 
Uziwood, un dwarf hunter ca nimeni 
altul, care îşi ocupă puţinul timp liber la 
Action House, de care a devenit 
oarecum dependent. 

WoW este un joc ce se modelează 
după chipul şi asemănarea player-ului 
şi, în ciuda faptului de a fi MMORPG, 
permite fiecăruia să îşi exercite 
personalitatea reală în minunata lume a 
Azerothului. Şi aici, Sarienn şi Uziwood 
se completează bine: ea este sufletul 
petrecerii, cea care are o mie de 
prieteni şi care nici nu se loghează bine 
că deja este în party, el este 
singuratecul, cel care sălăşluieşte în 
păduri zile întregi, numai în compania 
animalului său NegruVodă, un leu 
negru cum nu a mai văzut nimeni şi 
care de altfel primeşte complimente 
aproape în mod zilnic. Ah, iată că uit 
esenţialul: da, jocul se modelează după 
jucător, însă în mod particular pe 
serverele Role-Playing, în mod 
acceptabil pe serverele Player versus 
Environment sau Normal şi mai deloc 
pe serverele Player versus Player. Toate 
c ele trei tipuri de servere 1 permit lupta 
între juc ători, diferenţa constând în 
nivelul la care este permisă măsurarea 
de forţe şi abilităţi. Mai exact, pe PvP, 
atunci când intri într-o zonă neutră sau 
inamică, devii automat marcat PvP, pe 
PvE poţi sa măcelăreşti un personaj din 
facţiunea opusă (Alianţă sau Hoardă) 
doar dacă este marcat, la propria lui 
deci/ie, iar RP este aproape identic < u 
Normal, c u diferenţa că trebuie să 
respecţi regulile specifice serverului 
Role-Play. Intre membrii aceleiaşi fac¬ 
ţiuni, problemele se pot rezolva printr-un 
duel ce trebuie acceptat de ambii 
combatanţi si în care nu se moare, lini 


Clasele în World 
of Warcraft 



Blizzard a avut întotdeauna 
talentul extraordinar de a crea propriul 
său stil, indiferent de genul jocului. 

Nu putem neapărat vorbi de 
originalitate sută la sută, ci mai ales de 
găsirea celei mai bune căi şi de 
ducerea ei la perfecţiune. Şi la nivelul 
claselor, Blizzard a făcut acelaşi lucru. 
A ales cele mai jucate clase din lumea 
MMORPG, a mai adăugat una-două 
corespunzătoare universului propriu şi 
le-a dus la perfecţiune ca şi concept. 

Eu le-aş împărţi în clase curate şi clase 
hibrid. Cele curate ar fi: 

- Mage, pentru oameni, elfi, 
gnomi, dwarfi, undeads, trolli, ideală 
pentru gnomi 

- Warrior, pentru toate cele opt 
rase, ideală pentru dwarfi 

- Rogue, pentru toate clasele 
exceptând tauren, ideală pentru orei şi 
elfi 

- Priest, o clasă absolut 
indispensabilă, care este rezervată 
dwarfi lor, oamenilor, elfilor, undeads- 
ilor şi trollilor, ideală pentru oameni 

Clasele hibrid, de fapt cele mai 
discutate şi mai jucate, sunt: 

- Paladin, rezervată doar 
oamenilor şi dwarfi lor, ideală pentru 
oameni 

- Druidul, pentru elfi şi taureni, 
fără o anume diferenţiere ca rasă 
preferată 

- Hunter, pentru dwarfi, elfi, orei, 
taureni şi trolli, ideală, se pare, pentru 
elfi şi dwarfi 

- Shaman, pentru orei, taureni şi 
trolli, ideală pentru taureni 

- Warlock, pentru oameni, gnomi, 
undead, orei, ideală pentru undeads 
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cer scuze în mod anticipat, dar acest 
articol se va axa pe jocul privit ca Role- 
Play, fiindcă pe acest tip de servere se 
desfăşoară cea mai mare parte a vieţii 
alter ego-urilor noaste, din motive clare: 
este cel mai fain. Vestea bună este că 
un cont de WoW permite crearea unui 
număr maxim de zece personaje, deci 
un jucător nou poate testa în mod 
liniştit cele trei tipuri de servere fără a fi 
nevoit să renunţe la unul în favoarea 
celuilalt. 


„Astfel a început războiul între Titani şi 
elementali. Armatele Vechilor Zei au 
fost conduse de puternicii generali ai 
răului: Ragnaros the Firelord, 

Therazane the Stonemother, Al'Akir 
the Windlord şi Neptulon the 
Tidehunter." 

Odată ales serverul, va trebui să 
alegi facţiunea din care vrei să faci 
parte. Aceasta poate fi Alianţa, compusă 
din oameni, dwarfi, elfi şi gnomi, sau 
Hoarda, compusă din orei, taureni, 
trolli şi undeads. Fii avertizat că în 
prezent Hoarda este în minoritate 
absolută, fiindcă puţini sunt cei care nu 
cedează în faţa frumuseţii raselor 
Alianţei. Păcat, fiindcă elfa Sarienn, deşi 
în mod particular atrasă de dwarfi, nu ar 
refuza niciodată să ofere un kiss unui 
tauren impunător sau unui puternic orc. 
De altfel, Sarienn are şi o... soră, adică 
avea, că a murit. O cheamă Rhea şi 
acum, „nemoartă" fiind, îşi petrece 
vremea prin ruinele Lordaeronului 
exercitându-şi abilităţile de Warlock. Şi 





Frumuseţea feminină şi masculină a elfilor 


nici Uziwood nu duce lipsă de un frate. 
II cheamă Ciolan (fără nici o referinţă la 
alte ciolane) şi este un mândru tauren 
care a adoptat paşnicul drum al 
şamanului. 

Şi astfel are lac intrarea în Azeruth. 


experienţă, oferă bani şi obiecte, 
acestea adăugându-se moştenirii pe 
care o vei strânge de la monştrii 
omorâţi. Pe măsura creşterii în nivel 
cresc şi recompensele, atât material, cât 
şi ca experienţa, fnsă... freptaf vei 



*r 


Viaţa de început are un singur scop: să 
treacă, şi trece repede fiindcă un 
personaj poate fi ridicat cu uşurinţă la 
nivelul zece în doar câteva ore. Câştigul 
de experienţă care duce automat la 
creşterea în nivel are loc în modul 
următor: din descoperit noi zone, din 
omorât monştri şi din rezolvat quest-uri, 
în ordine exponenţială. Atingerea 
nivelului zece se desfăşoară în mod 
aproape clasic RPG; descoperi treptat 
povestea lumii în care te afli şi în mod 
particular a clasei tale şi ajuţi un NPC 
sau altul să mai adune trei ochi de 
demoni, să mai cureţe lumea de 20 de 
scheletroni sau să trimită o scrisoare 



unui prieten care locuieşte mai mult sau 
mai puţin departe. Quest-urile nu sunt 
deloc plictisitoare şi, pe lângă 


descoperi că plata oferită de NPC-uri nu 
îţi ajunge nici ca să tragi o băută 
zdravănă la hanul local. Nu-i nimic, de 
asta au grijă monştrii ce mor de 
nerăbdare să fie omorâţi de tine. Pe 
măsură ce aceştia sunt mai mari şi mai 



Elfii călăresc 
pantere 
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Vânătorii şi animalele lor 


tari, lasă în urma morţii lor subite mai 
mulţi bani şi obiecte mai folositoare. 
Problema culminează cu aşa numitele 
instance-uri, dungeon-uri specifice 
fiecărui party. Cu alte cuvinte, în aceste 
arii vei fi numai tu şi cu prietenii, 
evitându-se astfel în mod elegant statul 
la coadă pentru a omorî un anumit 
monstru, de obicei elite. Că tot am atins 
subiectul, un elite este un monstru a 
cărui putere este comparabilă cu a 
unuia cu 3-4 niveluri mai sus, cu 
diferenţa că reducţiile de armor şi dam- 


age sunt identice cu nivelul specificat. 
Este bine de ţinut minte că vizitarea in¬ 
stance-uri lor începe abia de pe la 
nivelul 20 şi neapărat în party, precum 
şi că acestea sunt principala resursă de 
bani, item-uri şi de experienţă. 

„Deşi puternici mai presus de înţe¬ 
legerea umană , Vechii Zei nu au putut 
să facă faţă Titanilor. Elementalii au 
fost alungaţi din lumea fizică , într-un 
abis din care nu există scăpare ." 

Lupta în WoW nu se referă la o 
simplă selectare şi atacare a monstrului. 
Aşa cum Blizzard ne-a arătat de-a 
lungul timpului, un bun luptător trebuie 
să fie şi un bun tactician. în funcţie de 
clasa aleasă, vei putea folosi vrăji şi 
abilităţi speciale a căror combinaţie şi 
ordine vor determina cât de bun eşti în 
general. O luptă inteligent condusă îţi 
poate aduce satisfacţia de a învinge un 
monstru ce te depăşeşte chiar şi cu trei 
niveluri. Recompensa va fi pe măsură. 
Nu aspira însă la mai mult, că nu ţine 



Profesii în 
World of 
Warcraft 


Blizzard a făcut un efort creativ remarcabil 
la capitolul profesii, cea mai originală fiind 
fără îndoială cea de inginer, cu cele două 
variante - gnomish şi goblinish. Profesiile 
au fost împărţite în Gathering Professions, 


Production Professions şi Service Profes¬ 
sions. De asemenea, mai sunt organizate în 
profesii principale şi secundare. Orice 
personaj poate învăţa doar două profesii 
principale şi oricâte secundare. 


Gathering Professions 



1. Herbalism -sau strânsul 
de ierburi - profesie princi¬ 
pală, reprezentând suportul 
principal pentru Alchemy 



2. Mining - sau mineritul- 
profesie principală, suport 
pentru Blacksmithing şi Engi- 
neering 



3. Skinning - sau strângerea 
de piei de animale - profesie 
principală, suport pentru 
Leatherworking 



4. Fishing - sau pescuitul - 
profesie secundară, suport 
pentru Cooking şi Alchemy 



2. Blacksmithing - sau ştiinţa 
de a crea arme şi armuri - 
recomandată pentru warrior 
şi paladin, meserie ce poate 
deveni foarte bănoasă 



3. Engineering - sau ştiinţa de 
crea minunate dispozitive 
magico-electro-mecanice - 
recomandată oricărei clase, 
fantastică la capitolul creati¬ 
vitate, furnizând cele mai 
puternice obiecte din joc, 
însă nu foarte bănoasă 



4. Leatherworking - sau 

ştiinţa de a crea armuri şi 
suplimente de armuri - reco¬ 
mandată pentru hunter, druid, 
shaman şi rogue cu perspec¬ 
tive financiare respectabile 


Production Professions 



1. Alchemy - sau ştiinţa 
preparării poţiunilor- 
recomandată oricărei clase, 
folosită în special de cei care 
nu au calităţi autocurative 



5. Tailoring - sau croitoria - 
recomandată pentru mage, 
warlock şi priest, care de¬ 
pinde în special de ce ţesături 
lasă în urmă monştrii huma- 
noizi, suficient de bănoasă mai 


ales datorită faptului că poate 
crea genţi (pentru obiecte 



♦ 


6. Cooking - sau gătitul - me¬ 
serie secundară, ca o alterna¬ 
tivă în afara luptei pentru po- 
ţiuni, excelentă ca satisfacţii şi 
foarte utilă, contrar anumitor 
opinii 


Service Professions 



1. Enchanting - sau capaci¬ 
tatea de a adăuga bonusuri 
magice foarte puternice pe 
arme şi armuri - fără 
îndoială cea mai bănoasă 
meserie din joc, 
recomandată oricărei clase. 
Nu are suport, ingredientele 
fiind obţinute prin disen- 
chanting 



2. First Aid - sau primul 
ajutor - meserie secundară, 
fără preferinţe de clasă, 
utilă pentru cei fără 
capacităţi autocurative 
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O zi de pescuit în Stormwind 


Oare la ce să mă uit prima dată? 


Tronul Lordaeron-ului acum în mâna 
undeads, în special a Rhea-i 


decât într-un party bine ales. 

Chiar dacă jocul în sine permite 
unui singuratic să fie singuratic, multe 
dintre quest-urile de nivel respectabil. 


adică de la 20 în sus, sunt irealizabile 
fără ajutor extern. Sigur, nimeni nu te 
obligă să faci acele quest-uri, însă, cum 
spuneam, ele sunt cea mai profitabilă 
resursă de bani, obiecte şi experienţă, 
fără de care avansarea în nivel ar fi 
exagerat de lentă. Aşadar, ar fi bine să 
îţi faci prieteni şi eventual chiar să intri 
într-una dintre numeroasele ghilde ce 
s-au format pe toate serverele. Dacă 
galbenii nu îţi mai încap în buzunare, 
poţi chiar să faci tu o ghildă, însă 
pentru asta îţi trebuie nouă semnături şi 
zece gold (un gold echivalează cu 100 
de silver, 1 silver cu 100 de copper). 
Oricum, din experienţa proprie şi 
personală, pe serverele RP în special, 
dar nu numai, lumea Azerothului este 
populată de multe suflete demne de tot 
respectul. Chiar dacă, aşa cum e normal 
în orice societate, vei întâlni şi 
personaje de care vei ajunge să fugi 
rupând pământul, deseori te vei trezi 
cadorisit de un jucător necunoscut şi 
care nu îţi cere nimic în sc himb, vei fi 
salvat de la moarte în ultimul moment şi 
fără a cere ajutorul, vei trata afac eri în 
mod civilizat sau vei ajuta la rândul tău, 
deschizând astfel porţile unui prieten 
valoros. Un exemplu grăitor este acesta: 
nu o dată, Sarjenn a fost salvată de la 
moarte chiar de un apartenent al 
Hoardei. Totuşi, pentru a c ăpăta cât mai 
multe benefic ii, este* bine să îţi alegi 
prietenii înc ât să tii capabil să formezi 
un party în acest fel: un healer, c are 
poate* li un priest, un druid, un şaman, 


doi luptători de la distanţă, de exemplu, 
hunter şi mage, şi două tancuri (tanks) 
precum warrior şi rogue... a, şi să nu 
uităm paladinul, care e bun la toate. 
Niciodată să nu te laşi păcălit de ideea 
că un luptător de la distanţă sau un 
healer beneficiază de siguranţă în luptă. 
In WoW nu lipseşte Al-ul, care face un 
monstru să se enerveze de nu se poate 
pe cei care îi ţin în viaţă atacatorii. De 
asemenea, o artă ce merită aprofundată 
este cea a atrasului (pulling-ului). Mai 
exact, un luptător cJe la distanţă atrage 
cu grijă câte un monstru de care au 
grijă tank-urile, pentru a nu băga tot 
party-ul în bucluc în mijlocul 
monştrilor, acţiune care de obicei se 
soldează cu întâlnirea membrilor la 
cimitir. Nu mai puţin important într-un 
party este ca fiecare jucător să îşi 
cunoască bine abilităţile rasei şi clasei, 
ceea ce deseori salvează toţi membrii 
de la pieire. De exemplu, dacă un druid 
care are rolul de healer este atacat, 
decât să fugă, acesta se poate 
transforma în urs (echivalentul 
warriorului) sau panteră (echivalentul 
rogue-ului) şi să pareze atacul. Sau un 
rogue, dacă vede că îi mai lipseşte o 
lovitură primită ca să viziteze cimitirul, 
îşi poate folosi capacitatea de a se 
ascunde în umbre. Sau într-un caz simi¬ 
lar hunterul poate să îşi simuleze 
moartea, determinând astfel monştrii să 
îşi considere treaba împlinită si să 


Taurenii, giganţii blânzi ai Kaliindor-ului 


Un alt beneficiu al clasei Warlock 


Pentru cine a jucat Warcraft III 
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Jurnalul lui 
Ujanafuy 

De Elbert Perez 

Science Degree in Game Design and Development 
Full Sail Real World Education, Florida 

A trăi în Azeroth 
nu este o treabă 
uşoară. Multe ame¬ 
ninţări străbat miticul 
pământ, iar drumurile 
sunt deseori sub 
embargoul celor mai ciudate specii de 
bestii şi al bandiţilor fără de scrupule. La 
toate acestea se adaugă ameninţarea 
constantă a Hoardei. Mulţi au ridicat ar¬ 
mele pentru a-şi apăra teritoriul, fiind ne¬ 
voiţi să lupte mai ales datorită rândurilor 
subţiri de soldaţi ce au scăpat cu viaţă din 
ultimul război. 

O mare parte dintre curajoşi au ales 
profesia de Rogue, ca şi mine, dar de-a 
lungul timpului pot susţine că mă dit'e- 
renţiez de ei prin faptele pe care am reuşit 
să le aduc la bună împlinire. M-am stre¬ 
curat ascuns de umbre pe lângă nume¬ 
roase gărzi inamice, am furat documente 
ce au determinat evitarea unui nou război 
şi am asasinat mulţi conducători care lu¬ 
crau împotriva Alianţei. Mi-am îndeplinit 
scopurile indiferent de cost şi prin orice 
mijloace necesare. 

Ca Rogue am ajuns să depind de 
ascuţimea armelor mele, dar uneori nu 


este suficient. Motiv pentru care am învă-1 
ţat arta arcanică a Enchanting-ului, ce îmi 
cere să extrag esenţe magice din diferite 
obiecte pentru a le folosi în extinderea 
calităţii echipamentului meu. 

îmi amintesc cu nostalgie de tine¬ 
reţea mea şi îmi dau seama că de atunci a 
trecut multă vreme. Acum pot face faţă 
unor inamici cu puteri formidabile, însă 
singur nu pot duce la bun sfârşit respon¬ 
sabilitatea protejării pământului meu. De 
aceea am creat ghilda numită Element 
Exodus, al cărei scop este tocmai de a 
alunga răul în toate formele sale din lu¬ 
mea Azerothului. Noi nu stăm deoparte 
în aşteptarea unui eventual atac inamic, 
ce s-ar putea dovedi o rană grea în preţi¬ 
oasa infrastructură a Alianţei. Dimpotrivă, 
considerând atacul drept cea mai bună 
armă de apărare, noi spionăm constant 
Hoarda şi planificăm scurte atacuri sur¬ 
priză împotriva avanposturilor acesteia. 

Ghilda este 
compusă din membri 
puternici, însă nu 
suficient pentru a putea 
ataca principalele 
aşezări ale Hoardei. 

Războiul dintre 
Alianţă şi Hoardă a 
costat multe vieţi, iar 
jurământul meu solemn 
este să readuc pacea pe 
tărâmul Azerothului! 




„Vechii Zei au fost întemniţaţi în 
adâncurile pământului. Astfel Titanii au 
proclamat pace şi au început 
modelarea noii lumi/' 

Totuşi, frumuseţea traiului în 
Azeroth nu constă numai în luptă. 
Deseori ni s-a întâmplat să facem pur şi 
simplu pe turiştii idioţi, fiindcă în ciuda 
unui engine grafic simplist, peisajele şi 
personajele sunt de o frumuseţe 
extremă. De fapt, sper ca screenshot- 
urile aferente articolului să te convingă. 
Nu o dată ne-am minunat în faţa stilului 
îmbrăcămintei unui personaj de nivel 
mare sau în faţa unui apus de soare ce 
scălda întregul port Booty Bay într-o 
lumină aurie. Toate zonele din Azeroth 
au ceva special, ceea ce te face să 
călătoreşti numai pentru plăcerea 
ochiului. Dar lumea este mare şi, deşi la 
nivelul 40 îţi poţi lua un mount (un ani¬ 
mal de călărit) sau poţi apela la 
abilităţile speciale ale claselor pentru a 
călători rapid, a fost absolută nevoie si 
de mijloace de transport publice. 


Acestea pot fi pe cale maritimă, aeriană 
sau feroviară. Pentru cei care vor să fie 
ridicaţi la cer, se folosesc grifonii şi 
hippolytes contra unui preţ modic sau, 
în cazul Hoardei, wyverns, lilieci şi 
zeppelins. Pentru „marinari", vaporul 
este gratis. Iar numai pentru transportul 
din principalele oraşe ale Azerothului, 
anume Ironforge şi Stormwind, goblinii şi 
gnomii, cu ajutorul dwaililor, au pus la 
dispoziţie minunea numită „Deeprun 
Tram". O călătorie cu trenuleţul este şi ea 
tot gratis. Aşa transport public, să tot fie! 

Totuşi, partea cea mai faină din tot 
Azerotluil sunt petrecerile. Sfaturi: 
cumpără doar Strong alcoholic 
bevands. în număr de minim cinci. Nu 
te speria dacă nu mai vorbeşti corect. 
Nic i nu te teme dacă lumea se schimbă, 
se învârte, se distorsionează. Mai bine 
stai pe scaun şi savurează dansul 
eltelor. Ele sunt uşor de convins sa facă 
strip-tease. Mai ales dacă au de băut 
îndeajuns. Ah, si nu merge niciodată la 
vânătoare în stare de ebrietate! 


„Războiul fiind sfârşit , Titanii au trecut 
din nou la muncă. Pentru a-i ajuta să 
modeleze inima pământului , ei au creat 
dwarfii din piatră magică şi plină de 
viaţă." 

Partea de RPG a jocului este un 
hibrid în stilul specific Blizzard. Practic, 
singurul domeniu în care poţi interveni 
asupra stat-urilor de bază este prin up- 
grade-urile de echipament şi enchant- 
ing. Ski I l-uri le armelor se învaţă pe 
măsură ce le foloseşti ca în Elder's 
Scrolls. Stat-urile: Intellect. Spirit, 
Strength, Stârni na, Agillity cresc auto¬ 
mat cu un număr în funcţie de clasă, o 
dată cu fiecare level-up. Armor Class-ul 



determină o reducţie procentuală a 
damage-ului în funcţie de atack-power-ul 
si de nivelul adversarului. Damage-ul se 
orientează în jurul conceptului de Dam- 
age per Second sau DPS, care se 
calculează ca sumă a DPS-ul armei sau 
vrăjii si plusul care vine din Atack- 
Power (Atack Power-ul este o funcţie a 
celor cinci stat-uri amintite 
anterior)...Peste toate acestea vin 


februarie 2005 31 














LEVEL 


RevieW 
















L 



Stormwind, capitala Alianţei 


bineînţeles şansa de criticai hit şi 
atacurile speciale. Este un sistem relativ 
simplu (l-am înţeles în câteva ore de 
joc), care spune multe despre nevoia de 
a fi cât mai clar şi care reprezintă 
diferenţa dintre viaţă şi moarte pe un 
server PvP. Din fericire, moartea nu 
aduce dezavantaje de tip pierdere de 
experienţă. Nu trebuie decât să te 
întorci să îţi recuperezi corpul sau să te 
învii în cimitir prin intermediul Spirit 
Healer-ului. Tot ceea ce se poate pierde 


este durabilitatea echipamentului în 
ambele cazuri şi zece minute de 
Resurection Sickness dacă apelezi la 
spirit. Stilul RPG atinge un nivel foarte 
înalt nu prin elemente tehnice ca în 
AD&D, ci ca întreg. Dacă îl privim strict 
tehnic, este mai mult un Action. Totuşi, 
este singurul joc din categoria RPG-urilor 
la care am simţit într-adevăr genul şi nu 
a trebuit să mă gândesc ca să-l pot 
clasifica. 


„Pentru a-i ajuta să domine apele şi să 
aducă pământul la suprafaţă din 
adâncuri , Titanii au creat enormiidar 
blânzii giganţi ai mărilor. Treptat; 
natura s-a calmat şi totul s-a aranjat 
intr-o plăcută armonie 

Modul în care a fost gândit World of 
Warcraft a fostul unul genial, în sensul 
că este cel mai dinamic MMORPG, din 
punct de vedere tehnic, pe care l-am 
văzut vreodată. Sunt foarte mulţi care 
vor face ochii cât cepele şi se vor gândi 
deja să-i dea în cap celui care a scris 
asta. Insă motivele sunt foarte clare. Un 
MMORPG este alcătuit dintr-un server 
şi un client. Clientul conţine toate 
elementele grafice, engine-ul fizic şi 
regulile de joc. Serverul este în general 
doar un mediu care transmite datele 
între clienţi şi bazele de date. Ei bine, 
aici stă geniul Blizzard. De ce să pui şi 



Uziwood şi cu bunicul 


Modificarea 
interfeţei şi 
macro-uri 

Blizzard a dat posibilitatea jucătorilor 
să îşi configureze interfaţa jocului aşa cum 
doresc şi chiar să adauge o serie de ele¬ 
mente noi. De asemenea, macro-uri le sunt 
un must-have pentru cei care urmăresc o 
anumită automatizare a folosirii interfeţei. 


Interfaţa 

Dacă aveţi cunoştinţe de bază în 
programare, pe site-ul oficial WoW se 
găseşte un kit cu care puteţi modifica 
interfaţa curentă sau crea interfeţe noi. Nu 
voi intra în amănunte, însă pe forumul 
oficial se află o secţiune dedicată exact 
acestui lucru, unde puteţi găsi link-uri 
spre o serie de interfeţe deja create sau 
mod-uri pentru anumite secţiuni. Cele 
mai cunoscute interfeţe gata făcute sunt: 

- Cosmos - www.cosmosui.org 

- GypsyMod - gypsymod.the-mad.net 
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Macro-uri 

Dacă doriţi, de exemplu, ca două 
sau mai multe acţiuni să poate fi execu¬ 
tate fără a apăsa prea multe taste şi fără a 
da prea multe clicuri de maus, atunci 
trebuie să vă creaţi un macro. Un 
exemplu simplu ar arăta cam aşa: 

/ser i pt Ta rget Nea rest E nemy O; 

/cast SpelKRank x) 

Ceea ce face este să selecteze cel mai 
apropiat inamic şi să-l atace cu vraja spe¬ 
cificată. Acest macro înlocuieşte două 
shortcut-uri cu unul singur. El va primi un 
nume, un icon care poate fi amplasat în 
interfaţă cu shortcut-ul corespunzător. 
Trebuie să specific faptul că macro-urile 


se execută ca un întreg, simultan, şi nu 
liniar, ca în programare. Acesta este mo¬ 
tivul pentru care nu se poate executa mai 
mult de o vrajă într-un macro. Cu alte cu¬ 
vinte, nu puteţi crea succesiuni de vrăji, 
de ,,/cast"-uri, deoarece nu există instruc ¬ 
ţiune de pause (necesară trecerii perioa¬ 
dei de cooldown a vrăjii). Evident că 
aceste macro-uri pot căpăta dimensiuni 
mult crescute, cu elemente condiţionale, 
variabile etc., însă nu mai mult de 256 de 
caractere. Avantajul este că se pot referi 
macro-uri care conţin definiţii de varia¬ 
bile de către altele care sunt active. Pe 
site-ul oficial sau la third-party-uri puteţi 
găsi macro-uri gata făcute, precum şi 
indexurile de funcţii. 
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obiectele clin joc în client când le poţi 
pune în baza de date? Şi alte MMORPG-uri 
au această modalitate de abordare, însă 
este doar parţial realizată - Eve.Online, 
spre exemplu - în sensul că orice modi¬ 
ficare de caracteristici de obiect necesită 
un nou patch. Ei bine, în WoW nu e 
nicidecum aşa. Blizzard modifică şi 
creează item-uri, modifică şi creează 
quest-uri şi multe altele fără a necesita 
oprirea serverului sau aplicarea unui 
patch, mai exact în mod dinamic. Acest â 
lucru reduce surprinzător numărul de 
patch-uri la maxim unul pe lună, care in¬ 
troduce în general elemente noi de 
echilibrare sau chiar grafice, ceea ce sunt 
sigur că le convine majorităţii jucătorilor. 



Un roboţel creat de ingineri - Medium 
Harvester Device 


Insă de aici vine şi cea mai mare 
problemă a jocului, şi anume lag-ul de 
query de bază de date. Numărul 
schimburilor permanente între clienţi şi 
baza de date este infernal de mare. 
Practic, chiar şi atunci când schimbi un 
obiect dintr-un sac în altul, serverul va 
scrie asta în baza de date. Gândeşte-te 
la 15 000 de oameni care fac milioane 
de lucruri în acelaşi timp. Acest lucru 
depăşeşte capacitatea severului de a 
scrie în baza de date, ceea ce duce la 
un lag. Evident, problema se poate 
rezolva fie prin creşterea performanţelor 
sistemului pe care rulează serverul, fie 
prin optimizarea software a serverului 
în sine. Cu cele peste 600 000 de 
conturi create în mai puţin de o lună, 
Blizzard s-a văzut în situaţia de a opri 
producerea de copii ale jocului până la 
rezolvarea problemelor de server. Evi¬ 
dent că într-o lună-două Blizzard se va 
aranja şi jocul va reveni în magazine. 

„în mijlocul noii lumi. Titanii au creat 
un lac de energie pe care l-au denumit 
Fântâna Eternităţii. De aici, Azeroth 
tivea să îşi tragă însăşi esenţa vieţii." 

Din punct de vedere grafic, WoW 
este foarte puţin pretenţios. Engine-ul 
grafic nu prea este de calitate, iar 
aparenţa sa de „desene animate" i-a 
nemulţumit pe mulţi dintre jucătorii 
„serioşi" şi cu preferinţă pentru 
engine-urile realiste şi suprarealiste, 
însă din punc tul meu de vedere acest 
engine este perfect pentru ceea ce vrea 
să fie jocul, o lume fantasy. îl ador 
pentru c alitatea sa artistică, pentru 


scaunele lui cu picioare dintr-o juma' 
de poligon, pentru mâinile pătrăţoase şi 
armurile şterse. WoW este mult mai 
mult decât atât, este Artă în industria 
jocurilor, punct de referinţă şi Istorie. 

La capitolul coloană sonoră nota 
este zece cu felicitări, de fapt 10++. 
Muzica este creată de celebrul Jason 
Hayes şi este una dintre cele mai reuşite 
coloane muzicale pe care le-am auzit 
vreodată. Asta e, muriţi toţi ceilalţi!!! Ca 
şi conexiune la Internet, dial-up-ul nu 
este de preferat, cel puţin în acest mo¬ 
ment. Poate fi jucat, însă în condiţii 
grele. 

„Când seara s-a lăsat peste ultima zi de 
creaţie, Titanii au botezat noua planetă 
Kalimdor, pământul divin." 

Blizzard a muncit aproape cinci 
ani la un joc care, odată ieşit pe piaţă, 
este cel mai bun MMORPG din istorie. 
Cum a reuşit? A preluat toate 
elementele bune din celelalte 
MMORPG-uri, le-a adunat la un loc şi a 
ţinut cont de toate părerile şi sugestiile 
beta-tester-ilor. WoW este un joc parţial 
creat de Blizzard, restul fiind contribuţia 
de neînlocuit a celor din beta. Fără ei, 
WoW ar fi fost un alt MMORPG de 
serie. Dovada este faptul că celelalte 
MMORPG-uri încep să cam dea 
faliment - read the news!!! 

Amin! 

■ Lara (Sarienn) 
Si Locke (Uziwood) 
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The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay — 
□eveloper’s Cut 



Pitch Black şi The Chronicles of 
^ Riddick. Dacă pe primul dintre cele 
două filme l-aţi trecut cu vederea, pe 
cel de-al doilea nu aveţi cum să nu-l fi 
remarcat. Prea puţin mediatizatul şi 
obscurul sci-fi Pitch Black a avut însă 
meritul de a aduce în prim plan po¬ 
vestea lui Richard B. Riddick, un 
proscris vânat în întreaga galaxie, 
preocupat de un singur lucru: supravie¬ 
ţuirea prin orice mijloace. Aşa se face 
că puţini dintre noi se aşteptau să-l 
regăsească pe Vin Diesel interpretând 
din nou rolul enigmaticului antierou în 
super-producţia anului 2004, The 
Chronicles of Riddick, un film cu buget 
de zile mari şi o distribuţie de excepţie. 
Dar, şi mai puţini dintre noi se aşteptau 
ca pe baza celor două filme să se tre¬ 
zească şi cu un joc. Şi nu orice joc! The 
Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay s-a bucurat, spre deosebire 
de filme, de un succes uriaş în rândul 
criticilor de specialitate şi s-a instalat 
rapid în topul celor mai bune jocuri de 
acţiune ale anului trecut, chiar dacă 
iniţial a văzut lumina zilei doar pe 
Xbox. în mod cu totul surprinzător 
pentru un FPS de consolă, punctul forte 
al jocului a fost, pe lângă povestea 
foarte captivantă şi plină de răsturnări 
de situaţie, gameplay-ul de zile mari. 

Un alt aspect ce a contribuit semnifi¬ 
cativ la succesul jocului este faptul că 
acesta nu urmăreşte firul narativ al nici 
unuia dintre filme, lucru pe care mulţi 


Crema 
cremelor de 
pe Xbox îşi 
face irrtrarea 
triumfală 
şi pe PC 


E doar de ornament 


Casă, dulce casă... 


34 februarie 2005 


www.level.ro 






dintre cei care au intrat în posesia unor 
astfel de licenţe nu l-au înţeles şi conti¬ 
nuă să bombardeze piaţa cu titluri al 
căror subiect nu diferă cu nimic faţă de 
materialul original. Mai rămâne de vă¬ 
zut dacă gameplay-ul demenţial cu care 
se laudă The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay pe Xbox s-a 
păstrat şi în cazul portarii sale pe PC. 

Welcome... to Butcher Bay 

Acţiunea se petrece în perioada de 
timp ce desparte cele două filme şi ne 
oferă povestea spectaculoasei evadări a 
lui Riddick din închisoarea de maximă 
securitate Butcher Bay, o veritabilă for¬ 
tăreaţă ascunsă în inima unei planete 
deşertice şi casa celor mai periculoşi 
criminali din univers, din care nimeni 
nu a reuşit şă evadeze vreodată. Cum a 
ajuns să fie capturat Riddick de către un 
vânător de recompense, iar apoi împa¬ 
chetat pentru a fi expediat către Butcher 
Bay este altă poveste. Cert este că în 
clipa în care simte solul planetei sub 
picioare, eroul nostru nu stă prea mult 
la discuţii şi îl elimină pe neprevăză¬ 
torul vânător de recompense pentru a 



încerc a ( u orice preţ să părăsească pla¬ 
neta. Iniţial, totul decurge conform pla¬ 
nului, însă lucrurile se complică în 



clipa în care este capturat şi aruncat, 
inevitabil, alături de scursurile universu¬ 
lui pentru care Butcher Bay este locul în 
care îşi vor găsi, în cele din urmă, 
obştescul sfârşit. O lume mizerabilă şi 
întunecată, în care doar cei puternici 
reuşesc să apuce zorii unei noi zile, iar 


Cu Dumnezeu înainte! 


Plimbare prin curtea închisorii 


Este vorba despre ringul improvizat 
într-unul dintre sectoarele cu cel mai 

mare nivel de securitate al închisorii şi 
în care domneşte o singură regulă: 
ucide sau vei fi ucis. Acesta este înce¬ 
putul drumului pentru Kiddic k, care 
pentru a-şi încheia conturile cu Butcher 
Bay va trebui să înfrunte gărzi înarmate 
până-n dinţi, unităţi mecanizate, mu¬ 
tanţi şi creaturi ce colcăie în minele din 
adâncurile planetei. 


cei slabi nu au alternativă decât să se 
supună regulilor impuse de aceştia. Dar 
Riddick nu se lasă deloc impresionat de 
celulele cu wc-urile lor infecte, ci îşi 
continuă drumul spre libertate. Uşor de 
zis, greu de făcut, deoarece pentru a 
găsi o portiţă de sc ăpare va avea ne¬ 
voie, în primul rând, de informaţii. Şi 
unde altundeva le-ar putea găsi dec ât la 
deţinuţii din Butcher Bay, o parte dintre 
aceştia împărtăşindu-i bucuroşi clin 
secretele* închisorii în schimbul banilor, 
al pac hetelor de ţigări, al unor favoruri 
sau al rezolvării disputelor cu alţi der¬ 
bedei. Insă nu toţi deţinuţii sunt coope¬ 
ranţi. Riddick este nevoit de multe ori sa 
mai suceasc ă câte-un gât sau să-i folo¬ 
sească pe post de sac de box pe c ei mai 
rec ale itranţi dintre ei, departe de ochii 
vigilenţi ai gardienilor si ai turelelor ce 
aşteaptă c el mai mic semn de nesupu¬ 
nere. Există însă un loc în care luptele 
între deţinuţi sunt permise, unde 
Riddick are şansa să-şi clădească o 
reputaţie si să câştige un ban în plus. 


Din multe puncte de vedere The 
C hronic Ies of Riddick: Esc ape from 
Bute her Bay seamănă izbitor de mult cu 
Splinter Cell. Jocul îmbină excelent ge¬ 
nul FPS cu elemente de stealth si RPG 
pentru a-i da juc ătorului posibilitatea să 
aleagă singur între mai multe moduri de 
abordare a misiunilor. Este important 
însă de ştiut că Riddick nu are mereu la 
dispoziţie o armă de foc pentru a-şi 
elimina adversarii care de multe ori îl 



Perfect! Acum stai nemişcat Mă întreb ce-a vrut să zică 
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\ depăşesc prin număr şi putere de toc. 
Arma secretă împotriva acestora este 
tehnica „eye shine", ce îi permite să 
vadă perfect în întuneric şi îi dă posibi¬ 
litatea să evite adversarii sau să se stre¬ 
coare din umbră în spatele acestora 
pentru a-i elimina în linişte. Asta nu 
înseamnă că nu veţi avea ocazia să fo¬ 
losiţi des armele de foc, deşi iniţial 
Riddick reuşeşte cu greu să pună mâna 
pe o asemenea armă pentru simplul 
motiv că acestea poartă semnătura ADN 
a gardianului în a cărui posesie se află. 
însă odată depăşit acest obstacol, Riddick 
va avea acces la un adevărat arsenal, 
începând cu un pistol cu tranchilizante 
şi terminând cu o mitralieră grea ce 
transformă confruntările împotriva găr¬ 
zilor slab înarmate în adevărate băi de 
sânge. în plus, faţă de versiunea de 
Xbox, jocul vă oferă posibilitatea să 
controlaţi, pe lângă mech-ul aproape 
invincibil de la bordul căruia Riddick 
provoacă adevărate carnagii, şi o uni¬ 
tate Riot Guard, ia fel de eficace împo¬ 
triva inamicilor. Un alt aspect deosebit 



al jocului sunt luptele corp la corp din 
perspectiva t’irst person, care sunt ex¬ 
trem de spectaculoase şi foarte corect 
redate din punct de vedere vizual. Lovi¬ 
turile de cuţit sau de bâtă sunt extrem 
de eficace dacă îşi ating ţinta din pri¬ 
mele momente, iar în clipa în care înca¬ 
sează o lovitură, Riddick îşi pierde pe 
moment echilibrul, riscând astfel să fie 
înfrânt. Din fericire, blocajele şi combo- 
urile sunt foarte uşor de executat, astfel 
că veţi avea de puţine ori „ocazia" să-l 
vedeţi pe eroul nostru muşcând ţărâna. 
Mai merită menţionat faptul că versiu¬ 
nea de PC vine cu aceeaşi interfaţă ae¬ 
risită (HUD-ul fiind ca şi inexistent), cu 
tipuri noi de adversari, cu două zone 
nou-nouţe în care să vă faceţi de cap şi 
cu modul Developer's Commentary, în 
care membrii echipei producătoare ex¬ 
plică, într-o engleză stricată şi amu¬ 
zantă, diverse caracteristici ale jocului 
pe măsură ce progresaţi. în schimb, 
inteligenţa artificială a adversarilor 
putea fi mult îmbunătăţită. Deşi aceştia 
se descurcă de cele mai multe ori ono¬ 


rabil, există momente în care compor¬ 
tamentul lor lasă de dorit. Un exemplu 
elocvent în acest sens îl constituie mo¬ 
dul în care au reacţionat o parte dintre 
gardieni în clipa în care s-au împiedicat 
de cadavrul unuia dintre colegii lor. 
Adică deloc. Şi-au continuat nestinghe¬ 
riţi patrularea fără a declanşa alarma, cu 
toate că lanternele din dotare ar fi tre¬ 
buit să-i ajute să descopere cadavrul. 
Acestea sunt însă probleme pe care le 
veţi trece uşor cu vederea, deoarece 
afectează într-o măsură prea mică un 
gameplay cum rar aţi avut şi veţi mai 
avea ocazia să întâlniţi. 

□ închisoare... 
mai frumoasă?! 

The Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay este considerat, şi pe 
bună dreptate, drept cel mai arătos joc 
de consolă la ora actuală. O adevărată 
operă de artă, dacă vreţi. In aceste con¬ 
diţii, vă puteţi închipui cum poate arăta 
acest joc pe un PC high-end, cu deta¬ 
liile împinse la maxim. Atmosfera întu¬ 
necată cu care ne întâmpină închisoa¬ 
rea de maximă securitate este incredibil 
de bine creată, pereţii plini de grafitti, 
celulele mizerabile cu wc-uri şi chiu¬ 
vete la fel de jegoase creând impresia 
că într-adevăr vă aflaţi acolo, iar ilu¬ 
minarea excelentă aduce un plus de re¬ 
alism mediului de joc mulţumită tehno¬ 
logiei Normal Mapping. Level designul 
este unul de excepţie, iar zonele des¬ 



chise explorării sunt, de cele mai multe 
ori, suficient de vaste şi de complexe 
pentru a vă oferi modalităţi diverse prin 
care să duceţi la îndeplinire misiunile, 
în sensul că puteţi folosi elementele din 
decor pentru a evita sau a lua prin sur¬ 
prindere un adversar. Riddick poate 
utiliza cu uşurinţă diverse pasarele şi se 
poate deplasa de-a lungul unui zid, 
atârnând la zece metri înălţime, fără a 
putea fi observat. De asemenea, ani¬ 
maţia, atât a eroilor principali, cât şi a 
NPC-urilor este foarte fluidă şi credibilă 
exprimând aproape perfect starea de 
spirit a fiecăruia dintre locuitorii închi¬ 
sorii, iar tranziţia de la filmele de ani¬ 
maţie (fie ele CG sau realizate cu en- 
gine-ul jocului) la gameplay este foarte 
naturală. Singurul lucru care mi-a de¬ 
ranjat uneori ochii a fost calitatea tex¬ 
turii în zona capului, lucru ce se ob¬ 
servă, din fericire, doar în cazul 
prim-planurilor. 
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Riddick 

Un antierou de 
proporţii gigantice, 
Riddick se trage dintr-o 
rasă pe cale de dispa¬ 
riţie. înarmat cu menta¬ 
litatea unui ucigaş şi 
calităţile fizice ce tac 
din el cel mai periculos 
om din univers, el trece 
peste orice obstacol ce 
stă în calea supravie¬ 
ţuirii sale. 

Voce: Vin Diesel 

Abbot 

Şeful securităţii 
din Butcher Bay, Ab¬ 
bot, se asigură că ab¬ 
solut toată marfa de 
contrabandă dintre 
pereţii închisorii ajun¬ 
ge în mâinile cui nu 
trebuie. 

Voce: Xzibit 

Hoxie 

„Stăpânul" celei 
mai de temut închisori 
din univers, Hoxie este 
cel responsabil pentru 
condiţiile inumane de 
trai din Butcher Bay. 

Voce: Dwight 
Shultz 
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Actorii din joc 
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Jagger Valance 

Deşi are o apariţie 
scurtă, el joacă un rol 
foarte important, deoa¬ 
rece este unul dintre 
puţinii aliaţi ai lui 
Riddick. 

Voce: Ron 
Perlman 


H 
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Pope Joe 


Un personaj care 
nu are nevoie de nici o 
prezentare, Pope joe 
este un fel de vraci 
care-şi duce zilele un¬ 
deva în adâncurile în¬ 
chisorii. Viziunile sale 
îl vor ajuta pe Riddick 
să-şi înţeleagă mai bine 
viitorul. 

Voce: Willis 
Burks II 

Johns 

Este mercenarul 
care-l capturează pe 
Riddick şi îl aruncă în 
Butcher Bay pentru a 
colecta recompensa. O 
greşeală pe care o va 
plăti scump. 

Voce: Cole Hauser 


Centurion 

Unul dintre cei mai 
duri locuitori din Butcher 
Bay, el este cel care 
organizează luptele din 
ringul închisorii, ce aduc 
amatorilor respectul de 
care au nevoie sau 
certificatul de deces. 

Voce: Michael Rooker 


Un sunet cât o mie de cuvinte 

Adevăratul punct forte al jocului 
nu este însă gameplay-ul de zile mari 
sau grafica excelentă, ci sunetul, căruia 
suedezii de la Starbreeze, prin 
exemplara lor grijă pentru detaliu, i-au 
acordat o atenţie deosebită. Voice act- 
ing-ul, în special, este profesionist 
realizat, Vin Diesel interpretându-l ma¬ 
gistral pe Riddick, iar în alte roluri veţi 
recunoaşte cu uşurinţă vocile unor 
nume cu rezonanţă din industria de 
film americană precum Ron Perlman, 
Cole Hauser, Michael Rooker sau pe 
cea a starului hip-hop Xzibit. Coloana 
sonoră şi efectele de sunet nu au fost 
lăsate nici ele de izbelişte, ele aducând 
un plus de imersivitate cum rar am 
întâlnit. Până şi cele mai mici efecte 
sonore, precum cel ce vă permite să 
auziţi bătăile inimilor gărzilor din 


imediata apropiere, vă vor zburli, de 
multe ori, părul de pe spinare. 

Cadoul perfect: 

The Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay nu are multiplayer, iar 
unui gamer supărat îi sunt suficiente 
nouă ore pentru a-l duce la bun sfârşit. 
Singurul lucru care prelungeşte, chiar 
dacă nu semnificativ, viaţa jocului îl 
reprezintă faptul că veţi putea descoperi 
o mulţime de pachete de ţigări prin 
zonele ascunse ce se găsesc în fiecare 
nivel şi care deblochează accesul la di¬ 
verse artwork-uri, scene din filme şi 
chiar o nuvelă ce oferă multe detalii 
despre trecutul întunecat al lui Riddick. 
Un joc scurt, poate prea scurt, dar unul 
excelent, pe care l-am jucat a doua oară 
cu la fel de multă plăcere. Va urma. 

■ KiMO 
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Immortal Cities: 
Children of the l\lile 

A apărut genul sims-city 


Toată tevatura din jocul de faţă începe 
■" cu nemulţumirea crescândă a vetera¬ 
nilor de la Impressions, supăraţi că nişte 
oameni buni (de spânzurat) i-au lăsat 
fără firmă. Şi cum nemulţumirea neex¬ 
primată n-are haz, băieţii noştri s-au 
adunat, au clevetit şi s-au pus pe treabă. 
Au luat două-trei cazmale, au profanat 
cu simţ de răspundere câteva piramide, 
au luat momâile depozitate acolo, au 
băgat pixel şi viaţă în ele şi le-au trimis la 
produs. Şi cum toată tărăşenia asta avea 
nevoie de un nume - şi nu unul menţio¬ 
nat în codul penal - acesta a venit lin, ca 
un zbor de rândunică beată şi obeză: 
Immortal Cities: Children of the Nile. 

Un joc pe invers 

în teorie, Copiii Nilului sunt descen¬ 
denţi direcţi ai bătrânului Pharaoh. Alt¬ 
fel spus, ce naşte din minţile (foştilor) 
Impressions, cu city-builder se mănâncă. 
Faci clădirea, faci strada, mai faci nişte 
blocuri ANL să aibă unde sta viitorii 
pălmaşi, ce să mai, treaba e clară. în 
practică însă, situaţia se schimbă radi¬ 
cal. O minte luminată cu neon s-a gân¬ 
dit că vechiul concept amintit de mine 
mai sus e prea folosit pentru a mai avea 
haz şi a pus în practică minunea numită 
micromanagement. Mai exact, trebuie 
să fii alături de oameni şi împreună cu 
ei să-ţi înalţi imperiul între nisipuri. 
Supraveghetorul nu vine la muncă? 


Du-te şi vezi care e cauza, poate că l-a 
luat nevasta la cumpărături (faza e pe 
bune şi opţiunea „kill wife" nu e 
implementată). Vrei să-ţi faci o clădire 
cu ştaif? lei supraveghetorul, îl pui să 
aducă piatră, după care îl trimiţi pe 
şantier. Nu era oare mai simplu să ai o 
mină care să trimită automat cataroaiele 
la un depozit, de unde vor fi preluate 
de către constructori? Dar atunci, cum 
se mai justifică ideea asta revoluţionară? 
Intre noi fie vorba, revoluţiile nu aduc 
întotdeauna ceva bun. 

Pentru iubitorii de astfel de sado- 
masochisme virtuale jocul se poate do¬ 
vedi o experienţă interesantă şi imersivă. 
Pe mine m-a scos din răbdări, pentru că 
mă aşteptam la un SimCity şi nu la The 
Sims. Dar să zicem că micromanage- 
mentul are farmecul lui şi nu merită să 
dăm cu uninstall-ul în produs. Ideea 
revine însă instant când macromanage- 
mentul îşi rânjeşte colţii. în primul rând, 
jocul a fost lipsit de ceea ce făcea deli¬ 
ciul genului, adică de influenţa clădiri¬ 
lor. Un cartier plin de grădini, situat lân¬ 
gă palatul faraonului, este un Primăverii 
virtual, pe când adunătura de case trân¬ 
tite lângă zidurile oraşului este cuibul 
manelelor. Aşa era, dar nu mai este. 
Casele pot fi trântite oricum, nimeni nu 
se supără; în plus, pentru că fiecare su¬ 
pus trebuie să ajungă la timp la muncă, 
jocul obligă la aglomerări urbane de 
tipul claie peste grămadă. Drumul nu 


mai are mare însemnătate, egiptenii 
virtuali mergând pe unde îi taie capul. 

In final, după ceva muncă, oraşul de vis 
va arăta cât mai hidos cu putinţă. Cine 
vrea, poate să-l mai dreagă un pic cu 
niscaiva brizbrizuri de tipul grădinilor, 
dar demersul este unul pur artistic, in¬ 
fluenţa asupra locuitorilor fiind zero. 

Pe tărâmul lui Ra 

Istoria ne învaţă că vechiul imperiu 
al Egiptului era de o frumuseţe fără pe¬ 
reche, motiv pentru care mulţi au încercat 
de-a lungul timpului să-l împerecheze cu 
imperiul lor. Se spune că însăşi Semira- 
mida (tipa cu grădinile atârnate) s-ar fi 
făcut verde de invidie la vederea peisa¬ 
jului şi, în lipsă acută de inspiraţie, ar fi 
declarat oficial doar „Uau! Ce vacă 
sunt!", plus ceva despre cărpănoşenia 
babilonianului Nabucodonosor. Ceva 
mai târziu, Herodot consemnează păţa¬ 
nia unui anumit Alexandru, de profesie 
cuceritor, pricopsit cu o pârdalnică de 
fractură de maxilar tot datorită peisajului. 

„Uimeşte-mă", mi-am zis încă de la 
primul clic. Gândul meu bun era că, dacă 
realitatea impresiona, rezultatul virtual 
trebuie să fie măcar pe-atât. Dar cum 
gameplay prost rimează cu grafică fuşe- 
rită, îţi poţi da seama de pe acum că 
impresia plăcută a rămas să aştepte până 
la jocul viitor. Grafic vorbind, situaţia 
nu este deloc roz, ci decade într-un gal- 



Decât aşa casă, mai bine mă mut în copac! 



Divizia de panzere egiptene 
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Harley-Davidson aşa cum era la începutul 
lumii 

ben cu vădite tente de cafeniu. Tonurile 
sunt reci, întunecate, seci până ajung să 
sece de-a dreptul. Privit la modul pano¬ 
ramic, jocul nu doar că nu atrage, ci in¬ 
duce un nestăvilit sentiment de bleah. 
Deşertul gălbui (un auriu vesel ar fi fă¬ 
cut minuni pentru imagine) este alternat 
cu păşunea verde închis, ce duce cu 
gândul mai degrabă la mlaştina bântuită 
de voodoo-people şi nu la o plantaţie 
paşnică. Dacă adăugăm la asta şi faptul 
că supuşii tăi sunt mai tuciurii din fire, 
grafica devine de-a dreptul chioară. 

jocul se mai scoate pe ici, pe colo 
doar la nivel de detaliu. De aproape, en- 
gine-ul grafic se arată a fi 3D, lumea 
câştigă substanţial în culoare şi formă, 
arată mai clar şi mai viu şi, cel mai im¬ 
portant, omul se deosebeşte de textură. 

O clădire are pereţii pictaţi pe exterior (şi 
eu care credeam că grafitti-ul e o modă 
recentă), mozaicul capătă o interesantă 
patină a timpului şi cerul impresionează 
fie prin seninul zilei, fie prin stelele 
nopţii (dacă ştie cineva cum găsesc Ursa 
mare, să-mi spună şi mie). Până şi iarba, 
dacă este văzută de aproape... nu, iarba e 
nasoală, indiferent cum o priveşti. Per to¬ 
tal, spectacolul oferit de zoom şterge 
mult din impresia proastă creată iniţial. 
Dar cum orice lucru bun are preţul său, 
opţiunea zoom are şi ea unul destul de 
piperat cu înjurături. Producătorii au dat 
liber la desfrâu vizual; imaginea poate fi 
savurată din orice unghi, după cum vrea 
jucătorul. Asta în teorie, pentru că 
practic mausul meu s-a cabrat de multe 
ori, imaginea deviind exasperant de mult 
când într-o direcţie, când în alta. în altă 
ordine de idei, grafica a primit o notă pe 
care eu o consider slabă. Trecând cu 
vederea bombonelele oferite de zoom 
(care nici alea nu urlă de detaliu), jocul 
se face de băcănie, ratând cu tot 3D-ul 
lui chestii pe care veteranul amintit 
într-unul dintre paragrafele anterioare le 
puncta magistral: să fie clar şi îmbietor în 
modul panoramic. Hai să fim serioşi: cine 
poate juca un city-builder la nivel maxim 
de zoom? 


Muzica înseamnă armonie, iubire şi 
pace între popoare. Pe acelaşi sistem a 
fost conceput şi sunetul jocului, adică 
să fie în armonie cu restul elementelor, 
să nu ajungă cineva să spună „uite ce 
sunet mişto, păcat că are un joc prost în 
cârcă". Trebuie să recunosc, dacă asta a 
fost intenţia Tilted MiII, atunci avem o 
reuşită. Practic, muzica jocului este o 
chestie tărăgănată, cu accente vagi de 
plictis. în principiu, ea este plăcută în 
primele ore de joc, după care, dacă nu 
te adoarme, îţi aminteşte că ai un 
winamp şi îl poţi folosi. în ceea ce 
priveşte sunetul, mediul înconjurător nu 
prestează zgomote de luat în seamă, 
singurul aspect demn de remarcat fiind 
ideea că supuşii tăi vorbesc. Numai 
ideea. Textele ar vrea sa fie comice, dar 
suferă de sindromul comediei 
americane recente: acea combinaţie 
subţire între clişeu şi banc răsuflat. 

Acest; produs... 

... se serveşte pe bază de terci. Cel 
puţin asta a fost impresia mea. Producă¬ 
torii au luat un concept excelent şi şi-au 
bătut joc de el, l-au diluat şi l-au ames¬ 
tecat cu tot soiul de inovaţii neinspirate. 
Ca să închei însă articolul într-o notă 
pozitivă, voi aminti Marele său avantaj. 

E nou. E atât de nou, încât de multe ori 
e chiar neterminat. 

■ Jack the Ripper 
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Xpand Rally 

Surprize de la polonezi 


"■ B Sfârşitul de an a fost cum nu se poate 
■" mai prielnic pentru fanii simulatoarelor 
de raliu, jocurile lansate în această pe¬ 
rioadă reuşind, chiar dacă nu în între¬ 
gime, să se ridice la înălţimea aşteptă¬ 
rilor. După surprinzătorul Richard 
Burns Rally şi excelentul Colin McRae 
Rally 2005, iată că acum este rândul lui 
Xpand Rally să-şi facă loc în paginile 
revistei. Cu oarecare întârziere, ce-i 
drept, dar mai bine mai târziu decât 
niciodată. Intens mediatizat încă 



BDV, fratele lui BMW 


dinaintea lansării, jocul polonezilor de 
la Techland mi-a trezit rapid interesul 
datorită graficii nemaipomenite ce-mi 
făcea cu ochiul din screenshot-uri şi en- 
gine-ului fizic lăudat întruna ca fiind cel 
mai tare din parcare. Astfel că imediat 
după lansarea primului demo, pe care 
l-am descărcat în doi timpi şi trei miş¬ 
cări, am concurat o după-amiază în¬ 
treagă împotriva lui Rzarectha, care 
printr-un noroc chior, altfel nu-mi explic, 
a reuşit să mă învingă de cinci ori la rând 
înainte să-i plătesc cu aceeaşi monedă. 

Pilotaj viteză 

Ca să fiu sincer, după nenumăratele 
zile şi nopţi petrecute în faţa monitoru¬ 
lui la volanul bolizilor din RBR şi CMR 
2005, mă cam săturasem de simula¬ 
toare. Din fericire pentru el, căci altfel 
sunt sigur că ar fi fost neglijat, Xpand 
Rally a poposit în redacţia LEVEL mult 
mai târziu. Modurile de joc dintre care 
putem alege în single player sunt două: 
carieră, care vă oferă şansa să cuceriţi 
râvnitul titlu mondial pe trasee din în¬ 
treaga lume, şi single race, unde acce¬ 


sul la majoritatea traseelor este iniţial 
blocat, acestea devenind disponibile pe 
măsură ce avansaţi în campionat. In 
Xpand Rally, spre deosebire de alte ti¬ 
tluri, vă veţi trezi alergând după bani, 
bani şi iar bani. Cu cât veţi câştiga mai 
multe curse (contra cronometru, bine¬ 
înţeles), cu atât veţi avea mai mulţi bani 
pentru a cumpăra maşini mai puternice, 
piese mai performante şi pentru a achita 
reparaţiile maşinilor pe care, personal, 
m-am străduit şi am reuşit să le fac praf 
în cele mai diverse moduri cu putinţă. 
Este necesar să fiţi foarte atenţi ce fel de 
piese instalaţi şi ce fel de ajustări îi adu¬ 
ceţi maşinii, deoarece orice greşeală 
poate avea consecinţe catastrofale asu¬ 
pra performanţelor acesteia. Am consta¬ 
tat cu plăcere faptul că maşinile se com¬ 
portă realist în teren, controlul este 
intuitiv şi că răspund cu promptitudine 
comenzilor, lucru ce se observă mai 
ales în viraje strânse, caz în care utili¬ 
zarea frânei de mână este mai mult de¬ 
cât necesară la viteze mari. Xpand Rally 
se aseamănă foarte mult din acest punct 
de vedere cu CMR 2005, unde am re¬ 
uşit să execut cu uşurinţă astfel de vi¬ 
raje, fără să mă trezesc cu maşina zdro¬ 
bită de primul copac care-mi făcea cu 
ochiul de pe marginea drumului. M-a 
dezamăgit însă faptul că producătorul 
nu a achiziţionat licenţe pentru maşinile 
folosite în joc, astfel că în loc de Mini 
Cooper am întâlnit un Tiny Hooper, în 
loc de VW Golf un RV Wolf şi multe 
alte nume la fel de buclucaşe. Multi- 
player-ul este, de asemenea, foarte an¬ 
trenant, cursele găzduind maxim patru 
jucători la linia de start, şi sporeşte 
semnificativ durata de viaţă a jocului. 



Dacă apă nu e, nimic nu e 



Seara pe deal... 


Partea proastă este că numărul celor 
care joacă Xpand Rally online este 
extrem de mic. 

Te-am văzut;, mi-ai plăcut; 

Polonezii au reuşit să mă surprindă 
cu o grafică superbă, cu efecte de ilu¬ 
minare ce-ţi taie respiraţia, cu trasee mi¬ 
nuţios realizate şi cu maşini ce se fac 
praf şi pulbere în cel mai realist şi spec¬ 
taculos mod cu putinţă. Sunetul însă nu 
se distinge prin nimic deosebit, în sen¬ 
sul că atât coloana sonoră, cât şi vocea 
copilotului nu deranjează, dar nici nu 
impresionează. Pe copilot îl puteţi chiar 
reduce la tăcere, deoarece marcajele 
sunt prezente în număr mare de-a lun¬ 
gul cursei. Xpand Rally este, aşadar, un 
joc bun, pe care, deşi nu aduce nimic 
nou în privinţa gameplay-ului, îl 
recomand cu căldură împătimiţilor. 


■ KiMO 
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La arme! Din nou 



,■ Deşi este un nume nou în peisajul jo¬ 
curilor de strategie, Armies of Exigo nu 
face mai mult decât să preia punctele forte 
ale unor nume grele din istoria RTS-urilor 
şi să aducă modificările necesare pentru a 
putea atrage atenţia în anul de graţie 2005. 
Impresia este că Warcraft III şi Starcraft, ca 
să numesc doar două dintre jocurile a 
căror influenţă se simte, şi-au unit forţele 
pentru a readuce în atenţia consumatorilor 
încă un Fantasy RTS creat după aceeaşi re¬ 
ţetă de succes. Cu toate că este creată 
după un standard impus, povestea din Ar¬ 
mies of Exigo aduce cu ea farmecul spe¬ 
cific acestui gen. Avem acelaşi conflict 
pentru supremaţie, dus între rasele Empire 
şi Beasts, de care, în acest caz, încearcă să 
profite o a treia rasă, Fallen, pentru a 
împlini o veche profeţie care-i dădea pe ei 
favoriţi la conducerea pământului. 
Scenariul este piperat cu alianţe de mo¬ 
ment, cu atacuri surpriză şi cu acte de 
trădare care captează şi menţin viu 
interesul jucătorului pentru desfăşurarea 
evenimentelor. Cut-scene-urile prezente 
atât între misiuni, cât şi în timpul jocului 
sunt excelent realizate, încă un motiv 
pentru care firul epic merită urmărit. 

Economie şi război 

Resursele necesare dezvoltării sunt 
aceleaşi pentru toate cele trei rase, adică 
aur, lemn şi pietre preţioase. Colectarea 


se face cu sudoarea unităţilor care se 
ocupă cu munca de jos şi care sunt într-un 
continuu du-te vino între depozit şi 
mină/copaci. Sincer să fiu, prefer 
RTS-urile în care eşti scutit de grija 
angajaţilor din acest domeniu. Cu 
excepţia gângăniilor din Fallen, cei care 
se ocupă cu adunatul resurselor au grijă 
şi de partea de construcţie a clădirilor. 
La Fallen pentru aceste două activităţi 
există două tipuri de unităţi diferite. O 
altă diferenţă administrativă este repre¬ 
zentată de hrana necesară pentru pregă¬ 
tirea de unităţi noi. Dacă la Empire 
fermele au acest rol, la Beasts se cresc 
nişte bovine care pot fi controlate şi 
chiar folosite pentru atac, iar la Fallen 
chiar unităţile care se ocupă de con¬ 
strucţia clădirilor produc energia folo¬ 
sită de unităţile din această rasă. în 
timpul campaniei, clădirile devin 
disponibile pe măsură ce avansezi în 
joc, iar structurile superioare se 
deblochează doar după ce le-ai 
construit pe cele de bază. Automat 
acelaşi lucru este valabil şi pentru 
unităţi. Treptat avem acces la unităţi tot 
mai puternice şi la upgrade-uri noi 
pentru acestea. O primă divizare a tru¬ 
pelor se poate face între cele terestre şi 
cele aeriene. Mergând mai departe, le 
putem cataloga după modul de atac sau 
după alte abilităţi pe care le dobândesc 
în urma upgrade-urilor. De exemplu, 
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avem unităţi aeriene care pot ataca doar 
trupe terestre, care pot ataca doar alte 
unităţi aeriene şi cele mai şmechere, 
care pot ataca ambele categorii. 

Grupir oştenii mei 

în Armies of Exigo, unităţile pot 
alcătui grupuri şi super-grupuri. Unită¬ 
ţile care formează un grup se aşază au¬ 
tomat într-o formaţie de luptă. în pri¬ 
mele linii stau unităţile de infanterie şi 
cavaleria, care protejează trupele de 
infanterie, preoţii şi vracii. Un grup 
poate avea până la 15 unităţi, iar un su- 
per-grup poate fi format din maximum 
zece grupuri. Deci, un calcul simplu ne 
arată că, teoretic, putem controla în 
acelaşi timp 150 de unităţi, adică trei 
sferturi din numărul maxim de unităţi 
disponibile în Armies of Exigo. Acest 
lucru nu este deloc de neglijat, ţinând 
cont că fiecare unitate are puncte forte 
şi puncte slabe. Astfel, pentru reuşita 
unui atac este recomandat să formăm 
un grup care să poată face faţă oricărui 
fel de răspuns din partea adversarului. 
Spre exemplu, pe lângă trupele terestre 
de infanterie şi artilerie, avem nevoie şi 
de suport împotriva atacurilor aeriene 
sau a unităţilor inamice invizibile. De 
asemenea, preoţii care pot vindeca sau 
chiar readuce la viaţă unităţi au un rol 
deosebit de important în deznodământul 
unei lupte. în funcţie de numărul de 
inamici omorâţi, unităţile câştigă expe¬ 
rienţă şi avansează la alt nivel. Ele pot 
ajunge până la nivelul cinci, însă punc¬ 
tele câştigate sunt atribuite automat la 
HP. Un lucru bun la Armies of Exigo 
este că pathfinding-ul unităţilor nu te 
face cu nervii şi nu trebuie să stai după 
fiecare aiurit care insistă să treacă prin 
ziduri sau alte obstacole pentru a ajunge 


unde-l trimiţi. Totuşi, o problemă este 
reprezentată de „tentaţiile" care îţi dez¬ 
bină frumuseţea de grup pe care ai for¬ 
mat-o. Nu e tocmai plăcut să-i vezi pe 
toţi cum fug care-ncotro, în timp ce 
preoţii rămân pe loc şi o încasează 
cuminţi. E bine că măcar unităţile de 
luptă îşi fac timp, când sunt ocupate cu 
demolatul clădirilor, pentru eventualii 
inamici care s-au prezentat un pic mai 
târziu la cafteală. Al-ul inamic nu este 
slab, dar nu aduce nimic nou şi nu te 
surprinde de nici o culoare cu vreo 
manevră de fin tactician. Punctul forte 
al inamicului este reprezentat de con¬ 
stanţa cu care trimite trupe spre baza ta. 
Mereu vin în aceleaşi formaţii, gândite 
să îmbine mai multe atribute pentru a 
realiza pagube cât mai mari. Diferit la 
atacurile inamice este numărul de uni¬ 
tăţi trimise. 

Măi, ce bine arată!! 

Grafica este indiscutabil punctul 
forte al jocului. De la clădiri şi unităţi, 
realizate remarcabil, până la umbre sau 
alte efecte de genul prafului care se ri¬ 
dică în urma călăreţilor, toate aduc sa¬ 
voare jocului. Dacă de grafică nu avem 
ce comenta, de sunet am putea să ne 
plângem, în special de voice acting, 
care nu prea le-a ieşit. Sunt replici pu¬ 
ţine şi insipide care devin cam stresante 
după ceva timp. Eu unu', dacă mai aud 
o dată „where is evil hiding", cred că şi 
înnebunesc. La cât de lung e jocul ar fi 
fost recomandată o varietate mai mare 
de replici şi de efecte sonore. într-adevăr, 
jocul este destul de lung, o dată pentru 
că fiecărei rase îi sunt alocate 12 mi¬ 
siuni, iar un alt motiv ar fi că în multe 
dintre misiuni trebuie să faci aproape 
tot ritualul de dezvoltare al clădirilor şi 


implicit al trupelor pentru realizarea 
obiectivelor. Jocul are şi un tutorial, 
scurt şi la obiect, care este însă folositor 
doar celor nefamiliarizaţi cu acest gen. 

Deja vu plăcut: 

Nimeni nu poate spune că Armies 
of Exigo aduce ceva nou pe piaţa 
RTS-urilor, pentru că până şi 
desfăşurarea acţiunii pe două niveluri a 
mai fost întâlnită. Ideea este că cei de la 
Black Hole Games au luat câte puţin de 
peste tot (inclusiv prescurtarea e 
ocupată de Age of Empires ©) şi cu o 
grafică ce-ţi ia ochii au scos şi ei un fan- 
tasy RTS. De ce? Pentru că există o 
cerere foarte mare pentru acest gen care 
a fascinat o lume întreagă. 

■ Rzarectha 
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Painkiller: Battle out of Hell 

Iadul, mai aproape ca niciodată 


\ m Alături de Serious Sam, cu care se asea- 
^ mană în multe privinţe, Painkiller a fost 
şi a rămas unul dintre puţinele jocuri 
care au respectat îndeaproape reţeta pe 
care ne-a prescris-o Quake în urmă cu 
mulţi ani, iar după finalul în coadă de 
peşte cu care ne-a umplut monitoarele 
de sânge, era de aşteptat ca el să bene¬ 
ficieze şi de o continuare. Că aceasta a 
venit, după mintea mea bolnavă, puţin 
cam târziu, nu mai are nici o importanţă. 
Cât m-am foit în scaun de nerăbdare pe 
tot parcursul îndelungatului proces de 
instalare, numai eu ştiu! Aşteptarea, însă, 
a meritat... cu vârf şi îndesat. 

□in lac în puţ 



Sunt întâmpinat cu braţele deschise... 


va afla mai târziu pe propria sa piele, 
este că Eve are propriile ei planuri pentru 
viitorul Purgatoriului. Surprinzător sau 
nu, Battle out of Hell se termină tot în 
coadă de peşte şi lasă loc unei conti¬ 
nuări care, mai mult ca sigur, nu se va 
lăsa prea mult timp aşteptată. Primul 
lucru care mi-a sărit în ochi şi m-a sur¬ 
prins într-un mod neplăcut în clipa în 
care am rulat jocul pentru prima oară 
este calitatea filmelor. Atât cel introduc¬ 
tiv, cât şi cel de final sunt inferioare din 
punct de vedere calitativ celor din 
Painkiller şi m-au făcut să mă întreb cu 
îngrijorare cum arată, în aceste condiţii, 




Povestea continuă exact din clipa 
în care s-a rupt filmul în Painkiller, cu 
Daniel înconjurat de Alistor şi armatele 
întunericului gata să-i facă de petreca¬ 
nie amicului nostru. însă Eve, fătuca 
după care s-a aruncat în Infern, reuşeşte 
cu un ultim efort să deschidă un portal 
spre Purgatoriu şi se salvează. Alistor 
rămâne de neoprit, astfel că Daniel ia 
hotărârea să-l înfrunte din nou pentru a 
stopa cu orice preţ înaintarea 
împieliţaţilor. Ceea ce nu ştie încă, dar 


Un zâmbet electrizant 


Nfe 


4 
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jocul propriu-zis. Dacă ideea în sine este 
OK, nu acelaşi lucru îl putem spune şi 
despre transpunerea ei pe „peliculă". 
Totul, dar absolut totul, de la sincroni¬ 
zarea buzelor cu vocile actorilor, mode¬ 
larea personajelor şi până la renderi- 
zare, este incredibil de prost realizat. 
Partea bună este că cele două filmuleţe 
nu au nimic în comun cu grafica jocu¬ 
lui care, aşa cum veţi afla în cele ce 
urmează, este de-a dreptul superbă. 



Să curgă sânge! 


încă din primele clipe de joc m-am 
convins (cu o oarecare satisfacţie, 
recunosc) că gameplay-ul a rămas la fel 
de alert, iar locaţiile, în număr de zece, 
sunt foarte bine realizate. Cea mai impre¬ 
sionantă dintre acestea, prin groaza pe 
care a băgat-o în mine şi care mi-a amin- 



Dead City, un oraş cam aglomerat 


www.level.no 









RevieW 


LEVEL 



Sunt vaccinat, dar pentru tine o fac! 
tit de seria Silent Hill, este Orfelinatul, 
închipuiţi-vă fetiţele care aleargă arzând 
în flăcări spre voi pentru a vă „îmbrăţişa", 
puştanii care n-au altceva mai bun de 
făcut decât să se năpustească urlând ca 
nişte turbaţi asupra voastră sau grupurile 
de copilaşi „împachetaţi" în saci cu 
explozibil şi vă veţi face o idee despre 
ceea ce am simţit în clipa în care am 
întâlnit asemenea grozăvii. Următorul pe 
lista preferinţelor este Deacl City, un oraş 
peste care domnesc haosul şi dezolarea, 



cu maşini abandonate în mijlocul străzi¬ 
lor, clădiri părăsite şi reprezentanţii lui 
Scaraoţchi gata să vă sară în cap la orice 
pas. Mai mult, sunt şi bancheri care pică 
din cer şi se zdrobesc de caldarâm pentru 
ca în clipa următoare să se ridice pentru a 
se năpusti asupra voastră cu o frenezie 
ieşită din comun, zombie ce atacă în grup 
şi aruncă după voi cu propriile organe, 
predicatori care vântură ameninţător to¬ 
poare enorme deasupra capetelor, mu¬ 
tanţi înaripaţi, imenşi păianjeni mecani¬ 
zaţi şi o mulţime de alte asemenea 
orătănii. O altă locaţie în care level de- 
signul este ridicat la rang de artă este 
Leningradul, unde cel de-al doilea război 
este încă în floare şi în care, acompaniat 
de muzică patriotică sovietică, am măce¬ 
lărit pe bandă rulantă valuri de soldaţi ai 
celui de-al Treilea Reich şi am luptat cu 
înflăcărare împotriva tancurilor sovietice 
acompaniate de soldaţi ruşi kamikaze. 



Boşii sunt în număr mai mic, dar asta nu 
înseamnă că bestiile întunericului sunt şi 
mai uşor de dovedit. Ba chiar dimpotrivă. 
Pentru a-i reduce definitiv la tăcere, cei 
de la People Can Fly i-au pus la dispoziţie 
lui Daniel, pe lângă cărţi noi de tarot, do¬ 
uă arme noi: o combinaţie între o mitra¬ 
lieră şi un aruncător de flăcări şi o armă 
dotată cu lunetă, ce expediază cinci ţepuşe 
în acelaşi timp, iar alternativ zece 
încărcături explozive. Gameplay-ul exce¬ 
lent este întrerupt însă, pe alocuri, de 
salturi interminabile de la o bârnă la alta şi 
de timpi de încărcare exasperanţi de mari. 




Leningradul," 
mai 

romantic 
ca v • 

jjiiciodată 


noooG 


Am vrut mai mult şi ni s-a dat 


Grafica este, aşa cum aminteam în 
prima parte a articolului, de-a dreptul 
superbă. Texturile, extrem de detaliate, 
sunt de o calitate ieşită din comun, mo¬ 
delarea este excelentă, iar animaţiile 
sunt fluide. Pe lângă toate acestea, năz¬ 
drăvanii de la People Can Fly ne-au 
fericit cu efecte de iluminare dinamică 
(per-pixel specular mapping şi shadow- 
ing), precum şi cu o serie de artificii 
vizuale deosebit de spectaculoase. De 
exemplu, aerul se va distorsiona foarte 
realist în contact cu o sursă puternică 
de căldură (aruncătorul de flăcări), iar 
apa reflectă cu acurateţe mediul încon¬ 
jurător. Battle out of Hell se descurcă 
însă foarte bine şi pe partea de sunet. 
Zbieretele şi grohăiturile monstruozi¬ 
tăţilor sună foarte credibil, iar coloana 
sonoră, deşi nu se distinge prin origi¬ 
nalitate, este bine realizată. Cântecele 
patriotice pe fundalul cărora am redus 
întreaga populaţie a Leningradului la 
tăcere mi-au rămas, însă, bine întipărite 
în memorie. Mă întreb de ce... © 


fost adăugat chiar şi un sistem de votare 
accesibil din consolă, iar o mare parte 
dintre problemele pe care le întâmpinau 
mulţi jucători în cazul conexiunii cu 
serverele au fost rezolvate. Vă sfătuiesc, 
aşadar, să nu îl rataţi sub nici o formă, 
mai ales că în unele cazuri poate avea 
efect terapeutic. Nu ştiu despre voi, dar 
eu aştept cu nerăbdare următorul ex- 
pansion. Jos Satana! 

■ KilVIO 
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Un joc dat: dracului 

Pe lângă bunătăţile menţionate mai 
sus, Painkiller: Battle out of Hell vine şi 
cu două moduri noi de multiplayer: Last 
Man Standing şi Capture the Flag, ridi¬ 
când astfel numărul acestora la opt. A 
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m * u Jocurile pe calculator au ajuns să fie un 
^ adevărat substitut pentru viaţa reală. 
Trecând peste expresii de genul „mai 
ieşi şi tu din casă" sau „vezi că ţi-l 
arunc pe geam", stăm şi ne gândim la 
mulţimea de lucruri pe care în viaţa de 
zi cu zi nu le putem face din varii mo¬ 
tive. Dacă te-ar fi pus dracu' să spui 
când erai mic că tu în viaţă vrei să fii 
administrator la Zoo, în mod clar pă¬ 
rinţii ţi-ar fi dat cu Gheba şi Petrică în 
cap, te-ar fi abonat la Gazeta Mate¬ 
matică şi te-ar fi înscris şi la un curs de 
poezie contemporană, să-ţi vină puţin 
mintea la cap. Eh, aceste vremuri sunt 
de mult apuse şi iată că, prin intermediul 
jocului full din acest număr, oricine are 
posibilitatea de a se ocupa de bunul 
mers al unei grădini zoologice. Asta 
pentru că Zoo Empire este un tycoon în 
toată regula, inspirat din minunata viaţă 
a animalelor ţinute în captivitate. 


El Classic Game CollectioN 


Business de business 

Ca în orice tycoon, şi în Zoo Em 
pire trebuie să facem în aşa fel încât să 
atragem cât mai mulţi vizitatori, care să 
cheltuiască grămezi de bani. Pentru asta 
trebuie să ne îngrijim de mai multe as¬ 
pecte. Unul ar fi buna dispoziţie a ani¬ 
malelor, care au anumite pretenţii când 
vine vorba de noua lor casă. Habitatul 
lor trebuie să aducă oarecum cu med! 
natural în care acestea trăiesc, pentru ca 
ele să se simtă în largul lor şi să fie o 
privelişte deosebită pentru vizitatori. 
Vegetaţia recomandată diferă pentru 
fiecare animal în parte, în funcţie de 
zona din care acesta provine. De ase¬ 
menea, trebuie să le satisfacem preten¬ 
ţiile legate de structura terenului, locul 
de dormit, jucăriile preferate, procentul 
de apă din componenţa terenului, 
intimitate sau compania în care se află. 
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prin o mulţime de chioşcuri cu junk food, 
să-şi developeze pozele (că doar nu 
mi-au stresat rinocerii degeaba) sau să 
participe la tot felul de activităţi 
distractive sau educative. Un magnet 
pentru turişti este teatrul în care vedete 
sunt chiar animalele. După ce, o perioadă 
de timp, acestea sunt date la dresaj, pot 
face pasul spre lumea show-bizz-ului. Un 
alt lucru pe care trebuie să-l faci pentru a 
atrage cât mai mulţi vizitatori este să dai 
bani pe publicitate. Poţi face publicitate 
grădinii zoologice la radio, la TV şi în 
presa scrisă şi mai poţi să faci un fel de 
campanie de imagine pentru un anumit 
animal şi să-l transformi în atracţia 
numărul unu pentru turişti. Jocul are o 
mulţime de scenarii în modul „Career", 
dar poţi juca şi „Free Game", unde nu ai 
nici un obiectiv de îndeplinit, ci pur şi 
simplu îţi construieşti o grădină zoologică 
după cum te taie mintea.j 


Ar mai fi de spus 

Zoo Empire este produs şi distribuit 
de către cei de la Enlight Interactive, iar 
lansarea a avut loc în luna august a 
anului trecut. Jocul va fi cu siguranţă 
apreciat de fanii acestui gen, dar poate 
fi şi alegerea celor care vor să 
descopere farmecul tycoon-urilor. 
Tutorialul jocului este foarte bine 
realizat şi, după ce te-ai deprins cu 
interfaţa, totul devine foarte simplu. 
Grafica şi sunetul sunt specifice unui ty- 
coon, însă trebuie să recunosc că 
melodioara de pe fundal a fost mult 
prea calmă pentru mine, aşa că am 
preferat să o înlocuiesc cu ceva mai 
alert. Cerinţele de sistem, pe care le poţi 
observa în căsuţa tehnică, sunt mai mult 
decât accesibile, lucru mai rar întâlnit la 
un joc apărut acum şase luni. Era cât pe 
ce să uit... după ce instalezi jocul, 
aplică şi cele două pansamente pe care 
le poţi găsi pe CD, în directorul 
Patches. 

■ Rzarectha 
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Violenţă nu există în acest joc şi degea¬ 
ba am pus bot în bot căprioara, zebra, 
ghepardul şi pantera neagră, că nimic 
deosebit nu s-a întâmplat. Dar pe lângă 
un mediu propice în care să lenevească 
toată ziua, animalele au nevoie şi de 
îngrijire. Aici intervine personalul pe 
care îl angajezi şi pe care, normal, mai 
trebuie să-l şi plăteşti. Şi nu sunt puţini 
deloc. Avem nevoie de medici veteri¬ 
nari, de îngrijitori sau dresori, precum şi 
de ghid turistic, de un om responsabil 
cu întreţinerea locurilor de agrement 
sau de persoane care să asigure curăţe¬ 
nia în urma turiştilor. Mai sunt şi câţiva 
supraveghetori care se ocupă cu pregă¬ 
tirea profesională a angajaţilor de rând. 
Dintre toţi angajaţii, cele mai multe 
responsabilităţi le are îngrijitorul. El 
trebuie să se ocupe de curăţarea cuşti¬ 
lor, de hrănirea şi îngrijirea animalelor, 
de capturarea lor atunci când scapă din 
cuşti şi chiar de vindecarea lor. Medicul 
veterinar se ocupă doar cu pregătirea de 
noi medicamente, iar tratarea animale¬ 
lor intră tot în atribuţiile sărmanului în¬ 
grijitor. Totuşi, cel mai important anga¬ 
jat din Zoo Empire este asistentul tău. 

Lui îi poţi cere sfatul mereu (Zoo Con¬ 
sultantă Advice) pentru rezolvarea dife¬ 
ritelor probleme. Partea cea mai bună e 
că pe el nici nu trebuie să-l plăteşti. Pro¬ 
babil o face din dragoste pentru animale. 

Vizitatorii 2 

Ei sunt cei care aduc banii, ei fac 
regulile. Aşa că trebuie să stăm cu ochii 
pe ei, să vedem ce nu le convine şi să le 
oferim cât mai multe posibilităţi de a-şi 
lăsa banii la noi. Ei nu vor să vadă doar 
cum se scălămbăie maimuţele sau cum se 
bălăceşte ursul polar. Ei doresc să se dea 
cu trenuleţul sau cu barca, să dea iama 


Ahahahahaha... tare... n-o ştiam 
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hj The Lord of the 
Rings: The Third Age 

Final Fantasy + The Third Age = Lave 

a \ Nu cu mult timp în urmă, Vestul a în- 
■" ceput să tragă din ce în ce mai mult cu 
ochiul în Grădina Orientului îndepărtat. 

Şi cu racheta în curtea Orientului Mij¬ 
lociu, dar ăsta e un alt RPG. După cum 
spuneam, vesticii s-au apucat de feng- 
shui ca disperaţii, katanele se vând ca 
pâinea caldă, bâta ciobănească a fost 
înlocuită de latul palmei (că aşa fac 
ciobanii japonezi), iar Musashi mai are 
puţin şi îl întrece în popularitate pe 
Bufallo Bill. Nu e de mirare că EA a 
profitat de această... să-i zicem modă şi 
a spionat puţin ograda vecinului Square, 
unde l-a văzut pe Final Fantasy făcând 
plajă nud. l-a pus sacul în cap şi l-a ră¬ 
pit în vederea unei şedinţe de 
americanizare. 

Koniciwa, Gandalf san 

Ca orice lucru japonez, pentru a fi 
înţeles de către cultura vestică deca¬ 
dentă, jocul trebuia simplificat, iar sin¬ 
gurele locuri unde se putea umbla fără 
consecinţe negative majore au fost 
storyline-ul, dialogurile şi micile quest-uri. 

Firul epic leagă o mână de personaje 
izbitor de asemănătoare cu eroii trilo- 


păstraţi puterile doar pentru marii mahări 
şi nu le puneţi la treabă, se consideră că 
nu aveţi nevoie de altceva decât de bu¬ 
cata de oţel din mână şi, ca urmare, nu 
veţi primi nimic. Mana, combustibilul ma¬ 
gic de care s-a abuzat în toate RPG-urile 
clasice şi care face posibilă utilizarea 
respectivelor abilităţi, este înlocuită de 
Action Points. Un atac ciobănesc nu 
costă nimic, pe când o schemă mai 
şmecheră sau o vrajă mai colorată 
necesită o mână de Action Points. 
Sistemul de luptă este simplu şi poate fi 
„prins" în maximum două secunde. El dă, 
voi primiţi, iar mai apoi rolurile se 
schimbă. Puteţi renunţa la un atac pentru 
a da pe gât o cinzeacă de sănătate sau ce 
alte licori mai aveţi în barul ambulant. 
Simplu ca „asi pis", iar dacă aveţi ceva 
experienţă cu Final Fantasy, o să vă simţiţi 
ca acasă. Cam atât. Cam subţire, dar să 
nu uităm cui îi este adresat. 



giei şi le trimite la plimbare într-un Middle- 
Earth plin până la refuz cu orei, goblini, 
nazguli şi alte drăcării nocive. Vă daţi 
seama că numărul de încleştări a fost 
uşor mărit faţă de Final Fantasy. 

Revenind la Frăţia Bubuielii, paşii îi 
vor purta nu de puţine ori în preajma 
Frăţiei Inelului care, din când în când, 
mai are nevoie de un inelar de ajutor. Pe 
care îl primeşte necondiţionat, căci un 
balrog nu poate fi învins cu una cu două 
(o jumătate de oră m-am chinuit să-i sting 
biciul). Totuşi, în ciuda noii mele aver¬ 
siuni faţă de moda Lord of the Rings, nu 
pot să nu observ că, de data asta, nu sunt 
obligat să revăd filmul, să refac pentru a 
suta oară drumul lui Aragorn către acelaşi 
Mordor de care m-am săturat până în gât. 
Am fost atât de bucuros încât aproape am 
sărit peste lipsurile evidente, peste con¬ 
versaţiile fade şi peste liniaritatea fla¬ 
grantă. Am zis „aproape". Văzând că încă 
nu m-a convins, The Third Age a apelat la 
altă şmecherie. Toate confruntările 
majore din cadrul unui act pot fi reluate 
de partea răului (selectaţi Evil Mode din 
meniul principal),«găselniţă ce a fost cât 
pe-aci să-mi schimbe definitiv părerea. 
Dar n-a fost să fie... 



Să le dea numai una, să ajungă la fiecare... 


RPG? 

Fără nici o îndoială. RPG bun? 
Rămâne de văzut. Dacă pentru voi un 
RPG bun presupune doar clasicele stat-uri 
care pot fi modificate după bunul plac în 
urma consumului unui butoi de 
experienţă, atunci veţi fi mulţumiţi. Mai 
mult, prezenţa unui skill-tree (câte unul 
de căciulă) destul de ramificat cât să 
capteze puţin mai mult atenţia asigură o 
experienţă aproape interesantă pentru 
europeanul care s-a pomenit cu un PS2 în 
bătătură. Interesant este şi modul în care 
ajungeţi să căpătaţi abilităţi noi. De câte 
ori puneţi la lucru un skill, faceţi un pas 
spre noi orizonturi. Dacă preferaţi să vă 
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Moşu', tu îl ţii ocupat, noi fugim... 


Revenind la întrebarea de la începutul 
capitolului, dacă sunteţi mai pretenţioşi, vă 
plac dialogurile la care s-a muncit mai 
mult de o jumătate de oră şi un plot care 
necesită mai multă concentrare decât 
legatul şireturilor la pantofi, sfatul meu e să 
ziceţi pas. Nu e pentru voi decât dacă vă 
plictisiţi de moarte. 

într-o baltă neagră patru ochi 
luceşte... 

Nu e un secret că EA e o companie 
care vinde jocuri. în cantităţi industriale. 
Or, pentru a obţine un succes comercial, 
în primul rând trebuie respectate dorinţele 
majorităţii. în capul listei, scrisă cu un 
font de 72 (încă o dată, vorbim de ma¬ 
joritate, nu de comunitatea de 
role-player-i hardcore sau de un fanbase) 
este grafica. Este de la sine înţeles că 
vizualul a fost pus pe primul plan, lucru 
care se observă de la o poştă. Motoraşul 
grafic se descurcă admirabil atât în spaţii 
deschise, cât şi „underground", iar 
efectele sunt uluitoare. Mica excursie prin 
Moria m-a făcut să-mi planific cât de 
curând o excursie în salina de la Slănic 
Moldova, iar câmpiile întinse ale 
Rohanului m-au determinat să o anulez. 
Micile detalii sunt tratate cu aceeaşi grijă 
ca şi restul elementelor grafice şi, probabil 
dacă m-aş chinui puţin, aş putea spune 
cu siguranţă dacă bentiţa tinerei 
domnişoare elf este din aur adus de la 
turci înainte de '96. Fiecare piesă de 
echipament (armură sau alte goodie-uri) 
de care vă împiedicaţi pe tot parcursul 
jocului este modelată diferit şi poate fi 
observată până şi de o cârtiţă cu glaucom. 

Păsărelele cânta... N-avea 
treabă, se distra 

Nu sunt un fan Enya. Dimpotrivă, 
de câte ori aud Orinocco Flow, îmi vine 
să mă arunc în Dunăre şi să mă vărs în 


mare. Totuşi, aceeaşi Enya a făcut o 
treabă destul de bună cu soundtrack-ul 
trilogiei (folosit în absolut toate jocu¬ 
rile). Acum vreau să mă arunc în Isen, 
să plutesc pe lângă Orthanc şi, în tre¬ 
cere, să-i dau cu tifla lui Saruman. Se 
poate spune că m-a introdus în atmo¬ 
sferă. Tot de dragul atmosferei (şi pro¬ 
babil al unui cec gras), lan McKellan şi-a 
împrumutat vocea, pe care o putem 
auzi pe parcursul celor peste o sută de 
secvenţe din film primite ca răsplată 
pentru îndeplinirea anumitor obiective. 
Şi dacă tot suntem la capitolul voci (nu 
ălea care-mi spun tot timpul să ucid), 
toată partea de voice acting este reali¬ 
zată în spiritul filmului. Aceleaşi voci 
afectate, cu un timbru grav, creează o 
atmosferă credibilă şi nu vor dezamăgi 
un fan înfocat al operei lui Peter Jackson. 
Mai mult, când actorii tac, iar armele 
glăsuiesc, respectul meu pentru echipa 
de sunet creşte direct proporţional cu 
volumul televizorului din redacţie. La 
fel şi îngrijorarea colegilor 
noştri de la celelalte 
departamente, speriaţi că iar 
am venit cu săbiile la redacţie, 
într-un cuvânt, sunet de sunet, 
frate nazgulule! 

Ca RPG, The Third Age nu 
străluceşte prin nimic şi, în mod 
sigur, nu este un joc despre 
care le veţi povesti peste ani 
copiilor voştri. Este un exemplu 
tipic de produs „made by EA", 
un bun de larg consum, o 
marfă frumos împachetată pe 


care n-o doreşti cu adevărat, dar ajungi 
să o cumperi pentru că tocmai ai 
terminat de vizionat pentru a zecea oară 
trilogia şi FF X l-ai împrumutat unui ve¬ 
cin care se pare că nu mai are de gând 
să ţi-l înapoieze. în ciuda multiplelor 
asemănări, nu are acel „je ne se quai" al 
lui Final Fantasy. Dacă e să facem o 
analogie cu RPG-urile pentru PC, în 
lipsa unui concurent mai serios, The 
Third Age va capta cu uşurinţă atenţia 
amatorilor de RPG-uri foarte lejere. Vor¬ 
bărie puţină, quest-uri banale de genul 
„prinde orcul, taie-i gâtul", cafturi lungi 
şi dese, cheia marilor succese (comer¬ 
ciale). Dacă vă simţiţi atraşi de genul 
acesta de joc sau dacă sunteţi un fan 
declarat Lord of the Rings, The Third 
Age este exact ce vă trebuie. Dacă nu, 
cunosc nişte basarabeni care, pentru o 
sticlă de frecţie Carmol, vă vor recupera 
Final Fantasy-ul împreună cu PS2-ul şi 
degetul mic al vecinului uituc. Am zis. 

■ cioLAINI 
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aceasta vă voi ajuta să transformaţi mobilul într-un mini-PDA 
ambulant. Cu o singură condiţie. Să fiţi dotaţi cu un cârd MMC, 
cu un cârd reader şi cu un utilitar de management al fişierelor. 
Eu recomand FExplorer, e gratuit şi îl puteţi găsi la http://my- 
symbian.com/, dar sunteţi liberi să alegeţi. 


ConsolE 


rv 

JEjbjTj-j 


Şi t;u s 

Bluetooth? 

T \ 

încet, dar sigur, o să mă transform într-un t'an înfocat al 
consolei de la Nokia. După ce mi-am făcut o mie şi unu de 
draci vis-a-vis de imposibilitatea de a-mi conecta mobilul la PC 
folosind metode mult mai pământeşti decât Bluetooth-ul din 
dotare (şi, se pare, singura metodă la care s-a gândit Nokia), am 
vândut manualul de utilizare (nu e scris aproape nimic din ce 
nu poţi afla şi singur fără un efort prea mare) la un centru de 
reciclare a hârtiei, am mai pus câteva sute de mii de lei, mi-am 
luat un MMC şi am pornit la vânătoare de soft-uri care să-mi 
facă viaţa mai uşoară. Cred că aţi ghicit că începând de luna 


Am HG-ul 
meu, sunt; 
fericit 



Scurta mea carieră de gaming 
journalist a început cu un articol (destul 
de util sper) despre un emulator de 
GBA. Nimic ilegal, cu condiţia să 
deţineţi şi jocurile originale. Drept 
urmare, ca un tribut adus emulării 
oriunde s-ar afla, o să inaugurez un 
mini-serial în care emularea joacă rolul 
principal (de altfel şi singurul). După 
cum era şi normal, o să încep prin a vă 
prezenta un emulator de z80, Spectrian 
pe numele lui. Nu este singurul, dar este 
cel mai bun. Motivele pentru care l-am 
ales în detrimentul altora sunt prea 
multe pentru a fi enumerate aici. Mă 
limitez la sunet, care este emulat 
aproape fără cusur, şi la posibilitatea de 
a vă configura „tastatura" după cum vă 


taie capul (cu puţină răbdare, veţi putea 
scrie şi programe în Basic). Acceptă 
formatele Z80, SNA, SZX şi TAP, vă dă 
voie să salvaţi (funcţie foarte utilă atunci 
când simţiţi că vă lasă bateria) şi 
emulează Sinclair 48K şi 128K. Un mic 
sfat: rom-urile trebuie aşezate cu grijă în 
directorul SpectrianPrograms creat de 
voi pe memory cârd. După aceea, totul 
vine de la sine. Programs -> Browse, 
alegeţi jocul (presupunând că aţi aşezat 
rom-urile unde trebuie), apăsaţi OK şi 
aveţi propriul Spectrum la purtător. 
Totuşi, înainte de a vă repezi ca bizonii 
la joc, ar fi recomandat să aruncaţi un 
ochi prin Help. E incredibil de util. 

Ca un ultim sfat, nu vă aşteptaţi la 
satisfacţii enorme sau la cine ştie ce 


dezmăţ grafic (asta în caz că nu aţi pus 
în viaţa voastră mâna pe un HC). 
Articolul este dedicat celor care caută o 
alternativă ieftină la jocurile Java (de 
calitate, nu ştifturi gratuite) sau 
nostalgicilor, oameni care nu se lasă 
descurajaţi de grafica anilor '80 (totuşi, 
arată destul de bine pe un LCD de 
câţiva centimetri pătraţi). 

Până data viitoare, când vă voi 
povesti despre un emulator chipeş de 
GameBoy, iar Mitza vă va spune cum se 
uita el la Futurama pe mobil, vă urez 
emulare plăcută. 


■ cioLAINI 
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t 1986 SincliiR»»tirch Ltd 


my-symbian.com - O căruţă de utilitare 
interesante (printre care şi FExplorer) 
www.whitecloudsoftware.com - 
Pagina „mumă" a Spectrianului 
www.worldofspectrum.org - Raiul 
Spectrumului 
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In 4 mm veţi găsi: 


• 130.000 de semne 
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• high tech 

• moto 
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• piaţa auto 

• 84 de pagini cu numai 35.000 lei 
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Caştiga jocul Tom 
Clancy’s Splinter Cell 
Pandora Tomorrow 


Cum se va numi următorul joc din seria Myst? 

a. Myst V: The End ® 

b. Myst V: Ages ® 

c. Myst V: End of Ages B 


Nume, prenume 


Caştiga un Thrustmaster 
Firestorm Digital Gamepad 


Ce altă firmă franceză s-a oferit să ajute Ubisoft-ul în 
lupta împotriva EA? 


a. Criterion 


b. Infogrames 

c. Vivendi Universal Games 


Nume, prenume 
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The Lord of the Rings: The Third Age 


acum şi pe micile ecrane 


Am avut action cât cuprinde, două strategii 
H în timp real şi un RPG. Ce mai trebuia ca 
universul The Lord of the Rings să fie forjat 
la maximum? Un TBS. Acum avem şi din 
ăsta. Şi nu pe PC, cum ne-am fi aşteptat, ci 
pe minusculul GBA. Recunosc că, după o 
lună de The Lord of the Rings, m-am apucat 
de el cu moartea-n suflet şi cu o senzaţie 
acută că, acolo sus, cineva se tăvăleşte pe 
jos de râs. însă mare e puterea de convin¬ 
gere a GBA-ului. Mai mare decât dorinţa 
Puterilor Care Sunt de a mă trimite direct la 
balamuc (pe motiv că am ajuns să mă cred 
elful ăla gras care a încasat-o la Helm's 
Deep). Atât de mare e Puterea asta, încât m- 
a convins (împotriva voinţei mele) că The 
Third Age este unul dintre acele jocuri pe 
care trebuie să pui mâna chiar dacă ai dat 
foc cinematografului unde rula pentru a 
zecea oară The Return of the King. 

Revenind la nazgulii noştri cei de toate 
zilele, după un filmuleţ în care preţ de două- 
trei secunde nişte soldaţi se taie ca la 


balamuc, eşti întrebat politicos cu cine ţii. 
Deoarece Steguleţul nu era pe listă (erau 
doar şase atacanţi, trei buni şi trei răi), l-am 
ales pe Gandalf (că ăsta poate da gol doar 
cu puterea minţii) şi am plecat să joc la FC 
Mordor acasă. Drumul s-a dovedit a fi o 
succesiune de misiuni cu diverse obiective, 
variind de la „trece-l pe Gandalf podul" 
până la „Şo pe ei, mama lor, că nu-i mai 
satură Dumnezeu de inele!". Totul se 
desfăşoară, bineînţeles, într-un dulce stil 
TBS. Adică muţi tu, mută el, dai tu, dă el. 
Totul în limita unor Command Points 
primite în funcţie de calităţile de lideri ale 
eroilor care te însoţesc. între misiuni dai o 
fugă până la bazar, unde te aşteaptă 
upgrade-uri cât pentru zece războaie, totul 
în schimbul punctelor de experienţă primite 
drept răsplată. Asta e ideea de bază, mai 
multe îţi explică unchiul EA într-un tutorial 
făcut parcă pentru „mentally challenged". 

Nu pomenesc nimic de grafică sau de 
sunet deoarece pe cutie scrie EA şi, în caz 



că nu ai fost răpit de gorile la vârsta de un 
an, ştii ce înseamnă asta. Bombonele pentru 
ochi şi ureche. Cinci stele şi trei acatiste la 
biserică, mai ales că au înghesuit tot pe un 
amărât de cartridge şi nu pe DVD, cum se 
practică mai nou. 

■ cioLAINI 
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Câştigătorii lunii d 


La concursul LEVEL împreună cu Ubisoft, jocul 
Tom Clancy's Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
a fost câştigat de către Cârlig Florin lonuţ din Galaţi. 


La concursul LEVEL împreună cu Thrustmaster, 

Gheorghe Gabriel-lonuţ din Botoşani a câştigat un USB 

La concursul LEVEL împreună cu Altec Lansing, Volmer Mihai Cristian 
din Braşov a câştigat un sistem de boxe Altec Lansing V4121. 


La concursul LEVEL împreună cu Flamingo, 

Al Ahmad Michael din Arad a câştigat un Baby-Mouse. 


La concursul LEVEL împreună cu Euro Entertainment 
Enterprises, Popescu Andrei din Ialomiţa şi 
Rusu Paul din Cluj au câştigat câte un DVD cu 
filmul „Lumea de dincolo" (Underworld). 


La concursul LEVEL împreună cu PcCoolers.ro, 

Andronache Andrei Cristian din Prahova a câştigat un cooler 
Thermalright SLK947U + Fan Enermax UC9FAB-B 
cu turaţie reglabilă. 


Câştigătorii sunt rugaţi să sune la redacţie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 1 


La concursul LEVEL împreună cu Best Distribution, jocul N 
Speed Underground 2 a fost câştigat de către Bzduch Arp 
Mare. 
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Racing Wheel 


Deşi NFS Underground 2 a apărut 
de ceva timp pe piaţă, mi s-a pus pata 
recent să mai dau o tură cu superba 
mea maşină, tunată cu atâtea chinuri şi 
eforturi. Dacă atunci nu am avut ce face 
şi a trebui să îl joc de la tastatură, ei 
bine, acum stăm altfel de vorbă. FF380 
este un model nou de volan cu Force 
Feedback şi cu pedale de la Trust. Spre 
deosebire de seria mai veche de 
controlere auto, cel în cauză pare a fi 
mult mai pregătit din toate punctele de 
vedere. Vorba aia, concurenţa bate la 
uşă. 

Printre opţiunile ce ne sunt puse la 
dispoziţie se numără Force Feedback-ul, 
şase butoane, două clapete pentru 
schimbarea vitezelor, un D-pad opt 
direcţional şi un sistem de ancorare de 
birou destul de puternic. 

înainte de a-l pune la treabă, vă 
sfătuiesc să instalaţi driverele şi toată 
softăria ce îl însoţeşte. La început este 
absolut necesar să faceţi un test drive 
prin Control Panel, pentru mici reglaje 
de Force Feedback, pentru setarea 
butoanelor şi reglarea pedalelor. 

Odată scăpaţi din acest pit stop, 
pista de curse vă stă la dispoziţie. 

Pe traseu, Force Feedback-ul 
lucrează foarte bine. Indiferent că rulaţi 
pe asfalt sau pe macadam, atmosfera 
creată este foarte realistă. Pentru a 



creşte atracţia romantică între pilot şi al 
său volan, Trust FF380 este acoperit cu 
un strat subţire de cauciuc special anti- 
alunecare. Sunt puţin dezamăgit de 
pedale. Spre nemulţumirea mea, aici ar 
mai trebui ca băieţii ăştia să mai pună 
puţin piciorul în prag. în timpul unor 
curse mai agitate din Richard Burns 
Rally am întâlnit mici inconveniente. 

Totuşi, un lucru merită lăudat. 


Senzaţiile de Force Feedback sunt la 
nivelul volanelor din clasa celor cu 
preţuri ridicate. 


Denumire: FF380 Force Feedback 


ade bine la volan 


Producător: Trust 


Distribuitor: UltraPRO Computers 
Telefon: 021-211.70.90 


Preţ: 55,4 EURO (fără TVA) 


Calitate: 




Hitachi este oferit: pe cinci platane 


Cu ocazia unei mari 
expoziţii IT din Statele 
Unite, compania Hitachi a 
lansat pe piaţă noi modele 
de harddisk-uri. Printre cele 
mai impresionante se 
numără modelul DeskStar 
7K80 de 80 de GB, ce 
foloseşte interfaţa Serial 
ATA II, si modelul DeskStar 
7K500, ce oferă nu mai 
puţin de 500 de GB 
capacitate de stoc are. 
Varianta SATA de 500 de 


GB va dispune şi de 
memorie cache. 



l\lotebook-uri cu AIV1D 


Singurul segment în 
care Intel nu prea a fost 
deranjat până acum de 
AMD a fost cel al notebook- 
urilor. Ei bine, acest lucru 
este pe cale să se schimbe o 
dată cu lansarea noii familii 
de procesoare Turion 64 
Mobile. Acestea îşi vor face 
apariţia pe piaţă pe la 
jumătatea acestui an şi au 
ca principală caracteristică 
un consum toarte redus de 
energie electrică. 
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Microsoft Optical Desktop 


Cei mai mulţi dintre noi, cei care fo¬ 
losim Internetul zi de zi, apelăm cel puţin la 
un site sau o aplicaţie în care anumite date 
de importanţă mai mică sau mai mare ne 
sunt protejate printr-o parolă. în cele mai 
multe cazuri, „cuvintele" care ne apără 
informaţiile preţioase de persoane rău 
intenţionate sunt foarte lungi, foarte întor¬ 
tocheate şi destul de greu de memorat. 
Pentru a simplifica puţin procedura, 
Microsoft pune la dispoziţie un kit mai 
deosebit format dintr-o tastatură multimedia 
şi un maus optic wireless. Alături de cele 23 
de taste multimedia, a mai fost inclus şi un 
senzor pus să citească amprentele utilizato¬ 


rului. în acest fel, accesul la respectivul PC 
sau la alte aplicaţii „personale" va fi permis 
doar după ce amprenta „reală" a fost citită, 
în cazul în care schimbaţi tastatura înainte 
de a dezactiva aplicaţia ce memorează 
fiecare amprentă, riscaţi să admiraţi un PC 
perfect funcţional, dar fără să îl puteţi folosi. 


^Denum^ 

Gen: Fingerprint Reader... activated 
Producător: Microsoft 
Distribuitor: Flamingo Computers 
Telefon: 021-222.50.41 
Preţ: 80 EURO (fără TVA) 

Calitate: 



Genius MaxFire Wireless G-12X 


Experţii în tehnicile avansate de luptă 
şi control împotriva diverşilor inamici mai 
mult sau mai puţini virtuali au acum la 
dispoziţie o armă nouă. Acest echipa¬ 
ment, proaspăt ieşit pe uşile uzinelor 
Genius, oferă un grad mai sporit de con¬ 
fort şi precizie. Aceste lucruri se datorează 
noii echipe de designeri şi ingineri care, 
prin viziunea lor futuristică, au reuşit să 
realizeze arma de faţă. 

MaxFire G-12X dispune de un arse¬ 
nal format din 12 butoane plus un sistem 
de ghidare D-Pad pe opt direcţii, mult 
îmbunătăţit. 

Aparatul poate fi controlat şi de la 
distanţă, deoarece, în acest secol al vite¬ 
zelor ameţitoare, îndemânarea este la loc 
de cinste. G-12X comunică cu baza 
printr-un sistem wireless raportat pe 
frecvenţa de 27 MHz. 



Autonomia în timpul zborului poate 
fi asigurată prin intermediul a două baterii 
de tip AAA. Din păcate, acestea nu pot fi 
realimentate în timpul zborului. 


Distribuitor: UltraPRO Computers 


Telefon: 021-211.70.90 





Samsung reinventează ecranele TFT-LCD 


înc ă o dată, c ei de In 
Samsung confirmă po/iţia 
de* lider în domeniul 
display-urilor 1(1). ( ea mai 
rec entă descoperire» 
anunţată de Samsung in 
acest domeniu este» 
realizarea unor ec tanc ce 
folosesc plastic în loc de 
stic la. Nefiind atât de» 
c asabile c a stic In, noile 
ecrane* pot li folosite c u 
diverse ac c esorii. ()c helarii 
pentru imagini virtuale ar li 


c ei mai mult vi/<Ui de 
ac eastă dese operire. 



Intel se poate baza şi pe NVIDIA 


Rec ent, c ei ele In Intel 
au anunţat c ă vor lansa pe 
piaţă un nou proc esor 
Pentium 4 Extreme» I c Iii ion 
c e rulează la 3,73 (il t/. 

Ac estn va funcţiona pe 
FSB I ()(>(> MHz. Pentru 
veni in sprijinul 
acestui procesor, c ei 
de In NVII )IA vor lansa 
o nouă versiune a 
c hipset-ului nf oc rc»4, 
intitulat CI9. Ac est 
c hipset va suporta 


sloiurile» c u 775 de» pini, FSB 
I ()()() MHz, două sloiuri PCI 
Express, dual e Imunei 1)1 )R2 
şi reţea gigabit. 
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Creative Zen Micro 


Micro este mezinul familiei Zen de la 
Creative. Noul player MP3 doreşte să-şi 
atragă adepţii prin cele mai ingenioase me¬ 
tode. în primul rând, acesta se găseşte pe 
piaţă în nu mai puţin de zece nuanţe colo¬ 
ri sti ce dintre cele mai inedite. Printre dotă¬ 
rile standard se numără un harddisk de 5 
GB numai bun pentru a stoca peste 1 000 
de MP3-uri, un display backlight LCD de 
160 x 104 pixeli şi un acumulator Li-lon cu 
o durată de reîncărcare de aproape 12 ore. 
în afară de job-ul de bază, Zen Micro oferă 
posibilitatea de a recepţiona posturi de 


radio FM, un voice recorder, un personal 
organizer, ceas, alarmă etc. 

în ceea ce priveşte Touch Pad-ul, după 
părerea mea, este incredibil de sensibil la 
atingere. E nevoie de puţin antrenament 
înainte de utilizare ©. 


Denumire: Zen Micro _ 

Gen: MP3 în tehnologie Zen 

Producător: Creative _ 

Distribuitor: Flamingo Computers 
Telefon: 021-222.50.41 
Preţ: 315 EURO (fără TVA) 

Calitate: 



Thrustmaster Internet: Phone & Video Kit 



Ceva ciudat se întâmplă în ograda ce¬ 
lor de la Thrustmaster. Nu zic că ar fi neapă¬ 
rat rău, însă cred că au planuri măreţe. De 
exemplu, cea mai recentă chestie pe care 
au lansat-o pe piaţă iese clar din tiparele lor. 
Este vorba de un kit format dintr-o pereche 


Denumire: Internet Phone 
Gen: Aloo, Dl. Thrustmaster!? 
Producător: Thrustmaster 
Distribuitor: Ubisoft România 
Telefon: 021.569.06.00 
Preţ: 29 EURO (fără TVA) 
Calitate: 


de căşti, un webcam cu microfon şi nişte 
softăraie. în ceea ce priveşte căştile sau web- 
cam-ul, nu prea ies în evidenţă cu chestii 
nemaiîntâlnite. Sunt modele clasice, care 
nu excelează. Lăudabil este pachetul soft¬ 


ware oferit cu aceste dispozitive. în afară de 
drivere şi de unele PDF-uri, găsim şi o 
versiune completă a aplicaţiei Skype. Cu 
aceasta, utilizatorii kit-ului pot efectua 
convorbiri telefonice oriunde şi oricând. 

■ BogdanS 


Titan Vanessa 



S-type 


Din fericire, 
încă nu a sosit 
anotimpul cald. 
Dar nu e rău să 
ne pregătim de 
pe acum 
procesoarele 
pentru anotimpul care vine. Un 
cooler de-a dreptul imens, dar 
foarte uşor ne recomandă cei de 
la Titan. Este foarte eficient şi, 
datorită sistemului său ingenios 
de ataşare pe placa de bază, nu 
trebuie să vă mai faceţi 
probleme. Se ataşează imediat 
de orice procesor. 


Denumire: Vanessa S-type 


Gen: Mai mare... mai eficient 


Producător: Titan 


Distribuitor: UltraPRO Corn 


Telefon: 021-211.70.90 


, Preţ: 39 EURO (fără TVA) 



Genius DigiPlayer 

GV-LBD1 


Ca să vină în 
' sprijinul celor 
care posedă şi 
PC şi consolă 

PS2, cei de la Thrustmaster au 
realizat un Gamepad 2-în-1 cu 
ajutorul căruia puteţi opera şi 
PC-ul şi PS2-ul... dar nu în acelaşi 
timp. Gamepad-ul dispune de 
două spectaculoase „trăgace" 
progresive, de două motoraşe 
puternice pentru Force Feedback 
şi, ca să le pună capac la toate, 
specialiştii de la Thrustmaster au 
tras tare la capitolul design ultra- 
ergonomic. 


Denumire: Dual Trigger 


Gen: Stai... că tra 


Producător: Thrustmaster 


Distribuitor: Ubisoft România 


Telefon: 021.569.06.00 


Preţ: 15 EURO (fără TVA) 





*** Aveţi musafiri 
^şi e prea 


complicat să îi 
înghesuiţi pe 
toţi în faţa 
monitorului şi 
să le arătaţi pozele de la ultima 
petrecere la care aţi fost? Nimic 
mai simplu. Cu acest dispozitiv, 
puteţi să prezentaţi material 
fotografic de pe patru tipuri de 
cârduri de memorie direct pe 
un televizor sau un proiector. 
Fotografiile pot fi derulate cu 
ajutorul unei telecomenzi ce 
însoţeşte acest produs. 


Producător: Genius 


Distribuitor: UltraPRO Comp. 


Telefon: 021-211.70.90 




Tripp-Lite Internet 
Office UPS 


în ultimul timp, 
cei de la 
Electrica au 
avut nişte 
lucrări prin 
zona unde locuiesc. Din 
diverse motive, prizele mele 
rămâneau fără suflu chiar 
atunci când îmi era lumea mai 
dragă. Din momentul în care 
ataşaţi un astfel de UPS la PC, 
un PC obişnuit cu un monitor 
de 1 7 ţoii supravieţuieşte 
aproape 20 de minute fără 
probleme. 


Denumire: Internet Office UPS 


Gen: Ţineţi firele încinse... 


Producător: Tripp-Lite 


Distribuitor: Flamingo Comp. 


Telefon: 021-222.50.41 


Preţ: 79 EURO (fără TVA)_ 
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Hardware 


Internet 
Connection Sharing 




La ora actuală, în ţărişoara noastră 
domnul Internet a cam început să îşi 
facă de cap. Din moment ce marii 
operatori care oferă servicii de Internet 
în bandă largă scad din ce în ce mai 
mult preţul abonamentelor, automat 
apar şi clienţii. Pe de altă parte, făcând 
un mic raport între serviciile oferite şi 
preţurile percepute în alte ţări, 
constatăm că încă mai avem de suferit. 

E drept, în urmă cu foarte puţini ani, 
România era o ţară de dial-up-ări, care 
abia aşteptau să se facă ora 10 sau 11 şi 
să năvălească ca nebunii în acest ocean 
al Informaţiilor. Tot răul spre bine. 
încet, încet, prind contur infrastructuri 
de comunicaţii naţionale, se 
modernizează echipamente, numărul 
de utilizatori este în continuă creştere... 
ceea ce duce la o scădere treptată a 
costurilor. Asta pe plan naţional. Pe 
plan apartamental, situaţia stă altfel. 
Lumea a început să cumpere PC-uri. Pe 
alocuri, au început să apară de exemplu 
locuinţe cu mai mult de două PC-uri. 
Aaaa, STOP. Situaţia asta mi se pare 
cunoscută. De aici mi-a şi venit ideea 
unui astfel de test comparativ. Cum să 


împărţim o conexiune la Internet între 
mai mulţi utilizatori... fără costuri foarte 
mari. 

Broadband router-ele. Sunt mici, 
consumă foarte puţin curent, protejează 
computerul de persoane rău 
intenţionate şi... pot oferi Internet mai 
multor utilizatori. Până nu demult, 
foarte mulţi preferau să ia un 486, să îi 
instaleze un Linux şi să îl facă un 
aşa-zis gateway. Era o soluţie destul de 
bună, însă sunt doar puţini aceia care 
ştiu să facă aşa ceva. Celorlalţi le reco¬ 
mand un astfel de dispozitiv. Dispune 
de funcţii destul de avansate de firewall, 
se pot crea orice fel de servere virtuale 
pe orice fel de PC din interiorul reţelei, 
se pot partaja imprimante prin inter¬ 
mediul prinţ server-elor incluse sau se 
poate apela la o conexiune de backup 
în cazul în care cea principală are 
probleme. Practic, cu aşa ceva se poate 
ţine în picioare o reţea destul de mare. 

Pe viitor, ne aşteptăm la apariţia 
unor modele mai accesibile care să 
permită şi alocarea unor anumite rate 
de transfer către utilizatorii reţelei. 


* 




Afirmaţia Iu 1 Dimmu 



Broadband Link 


Dacă tot am aflat cum am putea să 
ne împărţim şi feliuţa de Internet între 
mai multe PC-uri, ei bine, am şi testat 
câteva router-e. Cea ce am constatat 
este că aproape toate, indiferent de 
model, marcă sau chipset încorporat, 
dispun în mare cam de aceleaşi opţiuni 
de configurare. Ce se poate schimba 
sunt denumirile şi domeniile în care 
sunt încadrate. Printre cele mai noi 
modele se numără router-ele ce dispun 
şi de un modul wireless. Dintr-un 
anumit punct de vedere sunt mult mai 
practice aceste tipuri de conexiuni, 
însă... pe distanţe relativ mici (de 
ordinul zecilor de metri). Testarea s-a 
desfăşurat în felul următor. S-au punctat 


elemente ce ţin de partea de soft (op¬ 
ţiuni, setări etc.), de partea de hardware 
(număr de porturi, număr antene etc.) şi 
de partea de testare, unde am 
exact în ceea ce doare mai tare: 
wireless-ul. Testul a constat în 
transferarea unor fişiere cu 
dimensiuni diferite în două locaţii 
diferite: la 5 şi respectiv 30 de metri 
distanţă de router. Testarea s-a făcut cu 
un laptop cu procesor Intel Centrino, 
deoarece dispune de modulul wireless 
încorporat. Rezultatele notate reprezintă 
valoarea maximă (peak-ul) şi rata medie 
cu care s-au transferat diferitele fişiere. 


■ BogdanS 
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LinkSys 
Wireless-G 
Broadband Router 


E53EŞ9 

KS5SS3 


I1I88IIIB 


9,42 


Dl 



Preţ: 74 EURO (fără TVA) 


Adevăratul erou a ieşit în sfârşit la 
lumină. Conform povestioarei, celebrul 
călăreţ albastru, care struneşte cu atâta 
măiestrie milioane de reţele din întreaga 
lume, a hotărât să vină şi să facă puţină 
ordine şi pe la noi. La fel de hotărât ca 
şi până acum, înzestrat cu arme care 
mai de care mai puternice, LinkSys ştie 
să pună piciorul în prag când vine 
vorba de utilizatorul de Internet care se 
află la ananghie. O dată ce gustă din 
imensul ocean informaţional şi simte 
gust de primejdie, LinkSys îşi strânge 
gărzile şi îşi anunţă stăpânul prin e-mail 
sau prin diverşi soli de pericolul ce stă 
să vină. Ca să fie cât mai corect cu toţi 
cei care îi formează reţeaua din spate, 



LinkSys WRT54G oferă sprijin atât 
pentru cei care se conectează prin fire, 
cât şi pentru cei care sunt mai libertini 
şi preferă undele radio. Legile impuse 
de stăpân pot fi puse în aplicare de erou 
prin intermediul unui browser de 


Internet. Pentru orice eventualitate, 
stăpânul este obligat să îşi apere 
rânduielile de gurile rele, prin 
intermediul unei parole numai de el 
ştiute. Ş-am încălecat pe-o căpşună, să 
vă meargă netu' strună. 


MSI 

VA/ireless 11g 
Broadband Router 


KBEEBB 




Comp. /Skin Media 


Telefon: 021-222.50.41 / 021-231.50.97 


Preţ: 89 EURO (fără TVA) 


Ţi-ai făcut rost de o rampă de 
lansare mai serioasă către Internet şi 
totuşi te simţi ameninţat de răufăcătorii 
spaţiali? Ei bine, e cazul să găseşti o 
navetă spaţială ceva mai performantă. 
Cei de la MicroStar Internaţional îţi pun 
la dispoziţie cel mai recent model, 
RG54G2. Chiar dacă eşti un pilot 
începător, nu trebuie să fii îngrijorat. 
Odată urcat la bordul ei, micul wizard 
de configurare te ajută să îţi setezi 
pilotul automat în doi timpi şi trei 
clicuri şi eşti gata de zbor. în cazul în 
care te simţi norocos, din meniul de 
configurare poţi trece direct la opţiunile 
avansate. Ajuns aici, poţi să îţi 
optimizezi toate comenzile şi opţiunile 



navei în aşa fel încât navigarea pe 
Internet să fie după bunul tău plac. Nu 
ştiu cum sunt unii, dar eu te sfătuiesc ca 
la drum lung să mai iei pe cineva cu 
tine... E destul de plictisitor să vezi 


atâtea frumuseţi de unul singur. Şi cum, 
bineînţeles, nu încape toată lumea în 
cabina piloţilor, poţi să le oferi locuri la 
unul dintre cele patru porturi UTP sau 
prin wireless. 
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SMC Wireless 
Broadband 
Router VS 


■■■■■■■ 

■■■■■■■ 


■ ■ 7,60 



Telefon: 021-222.50.41 
Preţ: 133 EURO (fără TVA) 


Când vine vorba de lucruri arzătoare 
şi periculoase, poţi să îţi pui toată 
încrederea într-un dispozitiv SMC. Încă 
din clipa în care l-ai conectat la priză 
totul pare a fi o joacă de copii. 
Configurarea tuturor parametrilor, 
începând de la firewall şi terminând cu 
cele mai avansate setări de wireless, se 



face fără probleme şi fără bătăi de cap. 

Cu adevărat interesant este şi manualul 
lui SMC V2804WBRP-G V2. Este foarte 
bine explicat şi detaliază o sumedenie de 


aspecte. Dacă din întâmplare dispui şi de 
o imprimantă şi doreşti să o partajezi cu 
ceilalţi colegi de reţea, poţi apela la prinţ 
serverul inclus în dispozitiv. 


□-Link AirPlusG+ 


■inFH=yi=Mi ■ 


Telefon: 021-231.65.78 
Preţ: 154 EURO (fără TVA] 



Nu ştiu cum îl fac, dar îmi place ce 
a ieşit: un router ce tinde cu paşi grăbiţi 
spre profesionalism. în cele mai multe 
cazuri, majoritatea celor care au de gând 
să-şi pună un router dispun de o singură 
conexiune la Internet, fie ea pe cablu, fie 
pe linii închiriate. Dar ce faci atunci 
când, din anumite motive, conexiunea 
moare pe neaşteptate şi tu ai nevoie 
rapid de o informaţie? Ei bine, cu D-Link 


Ravo Wireless 
Lan 54g 

E3S&359 


m 


Distribuitor: Senorg România 


Telefon: 021-336.43.16 


Preţ: 55,5 EURO (fără TVA) 


Din păcate, despre Ravo s-a vorbit 
foarte puţin până acum, însă dacă l-am 
descoperit, să nu-l ignorăm. în primul 
rând, vorbim despre o structură metalică 
foarte rezistentă. în al doilea rând, 
dispune de un meniu de configurare 
extrem de simplu, adică exact de ce era 
nevoie. Fără floricele, balonaşe sau alte 
brizbrizuri. Include şi o grămadă de setări 
vis-a-vis de securitate. Are patru porturi 



AirPlusG+, modelul DI-824VUP+, ţi se 
oferă o a doua şansă. Acest router are un 
port serial la care se poate conecta un 


modem de telefon, ca soluţie de backup. 
în aceste condiţii, navigarea va merge cu 
viteza melcului turbat, dar... va merge. 



10/1 OOMbps MDI/MDIX auto-sensing, 
adică poţi să legi orice dispozitiv cu orice 
fel de cablu Ethernet. De asemenea, oferă 
funcţii de VPN. Acum toată gaşca poate 


transfera date importante prin Internet fără 
a putea fi „interceptate". Şi, nu în cele din 
urmă, dispune de un port USB atribuit 
unui prinţ server inclus. Satisfăcător, nu? 
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LOC 

1 

2 

3 

4 

5 

Nume 

LINKSYS 

MSI 

SMC 

D-LINK 

RAVO 

Model 

WRT54G 

RG54G2 

V2804WBRP-G V2 

DI-824VUP+ 

W54-RTE 

Ofertant 

Trend 

Flamingo Computers 

Flamingo Computers 

Scop Computers 

Senorg România 

Telefon 

021-212.72.93 

021-222.50.41 

021-222.50.41 

021-231.65.78 

021-336.43.16 

Preţ EURO (fără TVA) 

74 

89 

133 

154 

55,5 

SISTEM 






Configurare Wizard 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Time Zone 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Password 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Remote Management 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Event Log 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Restart 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

Backup Settings 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Statistics 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

WAN 






Dynamic IP 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

PPP over Ethernet (PPPoE) 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

PPTP 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

L2TP 

NU 

NU 

DA 

DA 

DA 

Static IP 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Backup prin Dial-UP 

NU 

NU 

NU 

DA 

NU 

BigPond 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

Dynamic DNS 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

MAC Clone 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

LAN 






DHCP Server 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

MAC Filter 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

UPnP 

DA 

DA 

DA 

NU 

NU 

WIRELESS 






Wireless Burst 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

Disable Wireless Module 

NU 

DA 

DA 

NU 

NU 

Channel and SSID 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Dezactivare Broadcast SSID 

DA 

DA 

DA 

NU 

NU 

Wireless Bridge Control 

NU 

DA 

NU 

NU 

NU 

SECURITATE 






WEP Mode (64-bit, 128-bit) 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Autentificare WPA 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

Association Control 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Radius Server 

DA 

NU 

DA 

DA 

NU 

VPN 

DA 

NU 

NU 

DA 

DA 

NAT 






Virtual Server 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Special Applications 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

FIREWALL 






Service Filters 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

URL Blocking 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Intrusion Detection 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Schedule Rute 

DA 

NU 

DA 

NU 

DA 

DMZ 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DOTARE 






Standard (802.) 

11b, 11 g 

11b, 11 g 

11b, 11 g 

11b, 11g 

11b, 11g 

Nr. antene 

2 

2 

2 

1 

1 

Antene detaşabile 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

Porturi LAN 

4 

4 

4 

4 

4 

Porturi WAN 

1 

1 

1 

0 

r~ 

Port USB 

NU 

NU 

DA 

DA 

DA 

Port LPT - Prinţ Server 

NU 

NU 

NU 

DA 

DA 

Buton Extern Reset 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

PERFORMANŢĂ 






Rate de transfer - 5 metri 






Rată maximă (kB/sec) 

2836,48 

2222,8 

1781,76 

2273,28 

1966,08 

Rată medie (kB/sec) 

2293,76 

1996,8 

1443,84 

1740,8 

845,5 

Rate de transfer - 30 metri 






Rată maximă (kB/sec) 

2314,24 

1341,44 

1392,64 

263,2 

919,9 

Rată medie (kB/sec) 

1679,36 

1054,72 

1024 

137 

281,2 

NOTE 






Nota totală SISTEM 

8,15 

8,18 

9,49 

7,60 

7,49 

Nota DOTARE 

9 

8 

10 

9 

10 

Nota totală PERFORMANŢĂ 

10 

7,29 

6,18 

4,31 

3,51 

Nota LEVEL 

9,429 

7,610 

7,607 

5,909 

5,605 
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Bucureşti, Str. Avram Iancu 16, sector 2; Tel./Fax: +40-21-313.71.09/10/11 
Galaţi, Str. Siderurgiştilor 9, Bl. PS2, parter; Tel./Fax: 0236-312.440 


Piteşti, Str. I.C. Brătianu, Bl. 40, Sc.C, Ap.2; Tel./Fax: 0248-223.835 


Iaşi, Str. Silvestru 2, Bl. L2, parter şi mezanin; Tel.: 0232-206.190, Fax: 0232-206.194 












LEVEL TaloanE 


S î'fi 

I î 

O |1.§ 

_l î 

lu In 

Ej 5 - 11 


Revista 

Preţ 

Bucăţi 

Total 

% CHIP SPECIAL IN 

110.000 lei/buc 



CHIP SPECIAL F< 

DIGITAL 

90.000 lei/buc 



1 CHIP SPECIAL D 

90.000 lei/buc 


_ 


talon de 
comandă 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 


c ‘T «3 
'S & J2 

C ? u £ 


C 5 i.S- 

«N C S «9 


w « i - c 

0 I » I 8 


Firma, cod fiscal 
Nume, prenume 



Bl. 











lei în data de 


cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. 



alex draghini@vogelburda.ro 


Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communications 
R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Braşov. 

Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 



talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communications 
R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 

RO90TREZ1315069XXX000746 
deschis la Trezoreria Braşov. 
Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 
































































































IMokia S6QQ 


Din punctul de vedere al celor de la 
Nokia, gama de telefoane 2600 se 
adresează segmentului de cumpărători 
care nu vor să arunce prea mulţi bani 
pe un telefon mobil. în ciuda acestui 
fapt, nu prea cred că modelul de faţă ar 
fi întru totul de acord cu această 
categorisire. Bine, poate la partea cu 
preţul, însă, din punctul de vedere al 
dotărilor, el nu se deosebeşte foarte tare 
de colegii săi din gamele superioare. 
Spre exemplu: ecranul color face tot 
spectacolul. Datorită celor 4 096 de 
culori de care dispune, putem să ne 
personalizăm în fel şi chip desktopul 
telefonului. în afară de cele trei jocuri: 


Mobile Soccer, Bounce, Nature Park, 
telefonul are ceas, alarmă, calculator, 
convertor valutar, calendar, cronometru 
şi chiar un compozitor de melodii. 


CARACTERISTICI 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 
Talktime: 
Ofertant: 


107 x 46 x 20 mm 
94 g 

CSTN-4 096 culori 
128 x 128 pixeli 
Li-lon 820 mAh 
până la 250 de ore 
maxim 4 ore 
vezi www.nokia.ro 





La fel ca şi cei de la Nokia, 
compania Alcatel a început să 
comercializeze modele de telefoane cu 
dotări din ce în ce mai bune şi la un 
preţ din ce în ce mai avantajos. Drept 
mărturie stă acest model de telefon, OT 
757. Datorită modulului tri-band, 
conectarea telefonului la diferite reţele 
GSM se face fără probleme şi fără 
costuri extra. Foarte sărăcăcioasă este 
însă magazia cu jocuri. Din păcate, vom 
fi nevoiţi să ne concentrăm atenţia mai 
mult asupra camerei foto încorporate 
sau a compozitorului polifonic inclus. 
Dacă nici compoziţia nu se prea 
numără printre lucrurile favorite, puteţi 


încerca să încărcaţi în memorie unele 
melodii gata făcute, prin intermediul 
portului USB inclus sau prin infraroşu. 

% 


CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 106 x45 x 19 mm 

Greutate: 95 g 

Display: TFT - 256 000 culori 

Rezoluţie Display: 128 x 160 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-lon 

950 mAh 

Stand-by: până la 250 de ore 

Talktime: maxim 5 ore 


BenQ U7QO 


BenQ, un nume mai puţin cu¬ 
noscut de noi pe segmentul de tele¬ 
foane mobile, lansează un nou terminal 
GSM. Acest telefon, foarte asemănător 
ca design cu unele modele realizate de 
companii coreene foarte mari, are un 
mic avantaj: preţul. La urma urmei, dacă 
vrei un telefon super-modern şi super- 
performant, poţi să îl achiziţionezi la 
unele preţuri mult mai mici. Modelul 
U700 este unul slide-up, ce dispune de 
un ecran color cu peste 250 000 de 
culori, de sunete polifonice pe 64 de 
canale, de o agendă cu peste 500 de 
intrări, de un slot pentru cârd miniSD 
şi... de o cameră foto digitală de 1,3 


megapixeli cu care se pot realiza 
fotografii la o rezoluţie maximă de 
1280 x 960 de pixeli. Pe lângă foto¬ 
grafii, cu această cameră se fac chiar şi 
filmuleţe, iar dacă v-aţi rezervat spaţiu yj 
pe cârd, puteţi să ascultaţi şi MP3-uri. J 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 97 x 46 x 27 

Greutate: 135 g 

Display: TFT - 256 000 culori 

Rezoluţie Display: 176 x 220 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-lon 

1000 mAh 

Stand-by: până la 200 de ore 

Talk time: maxim 4 ore 


BogdanS 
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LEVEL LifestvlE - DVD 


Zbor de fluture 
The Butterfly Effect 


Evan Trebom (Ashton Kutcher) 
a ratat momente cruciale din viaţa 
sa, copilăria fiindu-i marcată de o 
serie de evenimente înfricoşătoare, 
pe care el nu şi le poate aminti. 
Când Evan îşi dă seama că, 
citindu-şi jurnalele, poate retrăi 
trecutul şi se poate întoarce în timp, 
el încearcă să-şi redobândească 
amintirile, alterând firul vieţii cu re¬ 
zultate neaşteptate şi dezastruoase! 

Cu cât Evan influenţează mai 
mult cursul timpului, cu atât vieţile 
lui şi ale prietenilor săi, Kayleigh 
(Amy Smart), Lenny (Elden Henson) 
şi Tommy (William Lee Scott) se 
schimbă, iar el descoperă că nu 
există sfârşit fericit! 

Prezentat într-o ediţie specială, 



cu scene noi, Zbor de fluture e o 
aventură care vă va da fiori şi vă va 
ţine în faţa ecranului până la final! 


Sub acoperire 
The Substitute 4: Failure Is 
l\lot an Option 


Când o grupare clandestină 
de studenţi neo-nazişti ameninţă 
o şcoală militară de elită, 
poliţistul sub acoperire Karl 
Thomasson (Treat Williams) 
pretinde că este profesor de 
istorie şi se avântă într-un joc 
de-a şoarecele şi pisica. Se 
formează noi alianţe şi au loc 
acte criminale de trădare în 
acest război purtat de un singur 
om împotriva unei posibile 
catastrofe academice. 



An: 

2004 

An: 

2001 

Gen: 

Thriller 

Gen: 

Acţiune 

Distribuţie: 

Ashton Kutcher, Amy Smart, Eric Stoltz, 

Elden Henson, William Lee Scott 

Distribuţie: 

Treat Williams, Angie 
Patrick Kilpatrick 

Regie: 

Eric Bress, J. Mackye Gruber 

Regie: 

Robert Radier 

Suport: 

VHS şi DVD 

Suport: 

VHS şi DVD 

Compania: 

NEW FILMS 

Compania: 

NEW FILMS 


Everhart, 


Frankenstein (1931) 

Boris Karloff joacă rolul 
celui mai renumit monstru de pe 
ecran, mulţi considerând acest 
film ca fiind cel mai bun film de 
groază realizat vreodată. 

Dr. Frankenstein (Colin 
Clive) se joacă cu viaţa şi cu 
moartea, pentru a crea un 
monstru (Karloff) din părţi de 
cadavre. Adaptarea romanului 
lui Mary Shelley, regizată de 
James Whale, amestecată cu 
portretul plin de compasiune 
construit de Karloff pentru o 
creatură ce îşi caută identitatea 
fac din Frankenstein o 
capodoperă nu numai a genului 
său, ci a tuturor timpurilor. 



Riddick — Bătălia începe 
The Chronicles of Riddick 


Vin Diesel reia rolul lui 
Riddick, fugarul urmărit, 
personajul său antierou din Pitch 
Black. Ascunzându-se de 
mercenari hotărâţi să ia 
recompensa pusă pe capul lui, 
el se pomeneşte în mijlocul unei 
lupte care nu-l priveşte. 
Cuceritorii Necromongeri 
ameninţă viitorul întregului 
univers, iar Riddick ar putea fi 
eroul care salvează rasa umană. 
Dar va vrea el să salveze o altă 
viaţă, în afară de a lui? Cu efecte 
speciale de ultimă oră, scene de 
acţiune în lumi fantastice şi o 
distribuţie de excepţie, din care 
fac parte Judi Dench şi Thandhie 



Newton, Riddick - Bătălia 
începe vă va purta într-o 
aventură cum nu aţi mai văzut. 


An: 

1931 

Gen: 

Horror 

Distribuţie: 

Colin Clive, Boris Karloff, 
John Boles, Dwight Frye 

Regie: 

James Whale 

Suport: 

DVD 

Compania: 

UNIVERSAL PICTURES 


Clarke, 

An: 

Gen: 

Distribuţie: 


Regie: 

Suport: 

Compania: 


2004 

SF 

Vin Diesel, Colm Feore, Thandie Newton, 
Judi Dench, Karl Urban, Alexa Davalos 
David N. Twohy 
VHS şi DVD 
UNIVERSAL PICTURES 


Filmele sunt distribuite de EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. Telefon: 021-203.96.69 
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LjfestylE - PatcH 



Băieţii aşteaptă cometa. 

Imagine primită de la Nicu Berbece. 



Interacţiunea între două corpuri 
feroviare este nulă. 

Imagine trimisă de Gabi Gamer. 



Imagine primită de la Alexandru Sârbu. 



Cooreee... Core 'Ngrato! Imagine trimisă de Nospherat. 



Dacă Harry Potter poate, pot şi eu. Imagine primită de la Cristi S. 



Ăsta se crede la gimnastică ritmică. Imagine trimisă de Bobo. 



l M\ ■ 
1 I 


§■ ’^n ■ ir 

LH wf* 1 






Petrecere surpriză. Imagine trimisă de Cristina Udrescu. 


Câştigătorii din acest număr sunt Nospherat şi Cristi S. 


Trimiteţi imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 
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Localitate 


Telefon 




Răspunsul îl găseşti în articolul despre jocul World of Warcraft din acest număr al revistei 


Concursuri 



v mi ■) m ii m 

f Uimii Am 
r wr w mi i 
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LifestylE - www. LEVEL 


WWW. 


Tall or l\lot 

albinoblacksheep.com/flash/ 

tall.php 

Când eram mic, mă puneam lângă 
tocul uşii şi îmi băgăm un pix în păr până 
dădeam de lemn. Fugeam după metru şi 
măsurăm apoi cât am mai crescut în înăl¬ 
ţime. La un moment dat, m-am oprit şi m-am 
plictisit să văd că tot atât am. Şi am fost trist 
atâţia ani că mi-am pierdut hobby-ui... Ei, 
acum Internetul m-a fericit cu acest site, 
unde mă pot compara cu cei mai celebri 
oameni din lume şi unde se vede că nu 
numai Bruce Lee îl bate pe Van Damme. 


Please enter your height: 


U.S. system: 


| 0| feet | 0| inches 


Metric system: 


1 6 66|| meter Next> 

e g 1 63 





Epica Awards 

www. epica -a wa rds. com /assets/ 
epica/2004/winners/ 

Fanii spoturilor publicitare vor fi 
probabil foarte bucuroşi să afle de acest 
site. Este vorba despre site-ul oficial al 
premiilor Epica, unul dintre cele mai 
importante evenimente de profil din 
Europa, site de unde puteţi download-a 
clipuri publicitare, dar şi cele mai bune 
print-uri din anul 2004. 


Albino IMeutrino 

www.seahorse-d esi gn. com/ 

ne utrino 


Mania blog-urilor (jurnaluri on-line) a 
luat cu asalt Internetul, iar noi nu puteam 
să rămânem indiferenţi. De fapt, îmi 
propusesem să rămân aşa până când am 
dat, din greşeală, peste blog-ul unui 
irlandez genial care locuieşte în Bucureşti 
şi nu se sfiieşte să-şi expună propria 
părere despre viaţa de zi cu zi din 
România. Un stil ce mi-a adus aminte de 
Douglas Adams sau Terry Pratchett şi m-a 
ţinut lipit de monitor până am terminat de 
citit întreaga arhivă. Şo pe el! 

■ IVlitza 




Bloc 

www.leicestercityladies. org.uk/ 
tfome/Bloc_ Game 

Nu, nu e vorba de blocurile noastre 
dărăpănate, ANL-uri sau buline roşii, ci de¬ 
spre un joc oarecum asemănător cu Tetris-ul, 
la fel de acaparant şi interesant. Să îmi 
spuneţi şi mie până la ce nivel aţi ajuns... 
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LEVEL 


Game of the Year 2004 


Action 


«Jocul anului 2004 



Thief: 

Oeadly 


Producător: Ion Storm 
Distribuitor: Eidos 
Online: www.thief3.com 


Menţiune onorabilă: 

Splinter Cell: 

Pandora 

Tomorrow 



(4t>M!DWAY £2 


The 

Suffering 


Kjtt HilIuA Aducnturc Continue. 



II 


Guilty Gear 


-The 

Midnight 

Carnival 


Far Cry 



World of 
Warcraft 


Producător: Surreal Software 
Distribuitor: Midway 
Online: www.thesuffering. 

midway.com 


Menţiune onorabilă: 

Prince of Pensia: 
Warrior Within 

Producător: Microids 
Distribuitor: Microids 
Online: syberia2-game.com 


Menţiune onorabilă: 

In IVIemoriam 

Producător: Sammy Studios 

Distribuitor: Media Kite 
Online: www. 

guiltygearx.com 


Menţiune onorabilă: 

Gish! 

Producător: Crytek 
Distribuitor: Ubisoft 
Online: www.farcry- 

thegame.com 


Menţiune onorabilă: 

Half-Uf e 2 

Producător: Blizzard 

Entertainment 

Distribuitor: Vivendi Universal 
Games 

Online: www.worldof 

warcraft.com 

Menţiune onorabilă: 

EVE Online 
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Game of the Year 2004 LEVEL 


Jocul anului SQQ4 


^THF riASQUFRADFU 

.GLOOIJIJrjF? 


Vampire: 

The 


n 


- Bloodlines 


Producător: Troika Games 
Distribuitor: Activision 
Online: www.vampire 

bloodlines.com 


Menţiune onorabilă: 

Beyond Divinity 


Simulator 

Auto 



Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Driver 2 


Codemasters 
Codemasters 
www.codemasters. 
co.uk/tocarace 
driver2 


Menţiune onorabilă: 

Richard Burns 
Rally 


Simulator 


Simulator 

sportiv 



Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


1C: Maddox 

Games 

Ubisoft 

www.pacific- 

fighters.com 


Menţiune onorabilă: 

Lock-On 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Hunter 


South Logic 
Atari 

www.atari.com/ 

us/games/ 

deer_ 

hunter_2005/pc 


Menţiune onorabilă: 

FIFA 2005 



Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Total War 


Creative 

Assembly 

Activision 

www.totalwar. 

com/game 


Menţiune onorabilă: 

Ground Control 2: 
Operatâon Exodus 


Tycoon/ 

Manager 



Tycoon 3 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Frontier Develop 
ments Limited 
Atari 

www.rollercoaster 
tycoon.com 


Menţiune onorabilă: 

Total Club 
Manager SOD5 
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LEVEL Game of the Year 2004 



Multiplayer 


Cel mai 
original 


Cea mai 
mare 

dezamăgire 


Cea mai 
mare 
surpriză 
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Far Cry 


The 

Chronioles of 
Riddick: 
Escape From 
Butcher Bay — 
□eveloper’s 
Cut 


Thief: 

Oeadly 

Shadows 


Unreal 

ToLrriarnenft 

saca 




The 

Chronicles of 
Riddick: 
Escape From 
Butcher Bay — 
□eveloper’s 
Cut: 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Producător: 

Distribuitor: 

Online: 


Crytek 

Ubisoft 

www.farcry- 

thegame.com 


Starbreeze 

Studios 

Vivendi 

Universal Games 
www.riddick 
game.com 


Ion Storm 
Eidos 

www.thief3.com 


Digital Extremes 
Atari 

www. un real 

tournament.com/ 

ut2004 


Chronic Logic 
Chronic Logic 
www.chronic 
logic.com/ 
gish.htm 


id Software 

Activision 

www.doom3.com 


Starbreeze 

Studios 

Vivendi 

Universal Games 
www.riddick 
game.com 
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Game of the Year 2004- LE VEL 


Jocul 

anului 

2004 


Rome: 
Total War 

Producător: 

Creative Assembly 

Distribuitor: 

Activision 

Online: 

www.totalwar.com/game 


Cel mai simplu ar fi să 
spunem că Rome: Total War 
este pentru noi jocul anului 
2004 pentru că nu este altul 
mai bun. Intrînd în detalii, 
însă, am sublinia în primul 
rând că producătorii RTW au 
reuşit o foarte bună fuziune 
între strategia pe ture şi tactica 
în timp real. Atât elementele 
de strategie, cât şi cele de 


tactică nu sunt „ieftine" şi nici asamblate de 
formă, ci se îmbină organic, dând senzaţia de 
firesc pe o hartă imensă, într-o desfăşurare 
naturală a mişcărilor de trupe şi de resurse. Un 
punct în plus primeşte de la noi Rome: Total War 
pentru faptul că nu face un zeu din jucător, ci 
doar un împărat, ce nu poate stăpâni perfect un 
continent întreg, ale cărui naţii/triburi/caste/ginte 
se revoltă la tot pasul şi ale cărui probleme de 
resurse devin cu timpul insolvabile. 

De aceea, considerăm Rome: Total War fără 



egal în simularea istorică, dar şi tactică, 
aceasta din urmă fiind slujită de o grafică 
complet 3D impresionantă şi bine 
optimizată. 



Best 

Best 

Gadget 

Hardware 

Hercules DJ 

Acer Ferrari 3000 

Console 

LMi 

Distribuitor: 

Distribuitor: 

Ubi Soft România 

Tornado Sistems 



Cel mai bun 
joc pe 

Playstation 


Cel mai bun 
joc pe Xbox 


Cel mai bun 
joc pe 
GameCube 


Cel mai bun 
joc pe GBA 


Cel mai bun 
joc pe 
l\l-gage 



Producător: Criterion Software 
Distribuitor: Electronic Arts 
Burnout 3: Online: www.burnout3.ea.com 

Takedown 

Menţiune onorabilă: 

Grand Theft Auto: San Andreas 
Producător: Starbreeze Studios 
Distribuitor: Vivendi Univ. Games 
Online: www.riddickgame.com 

Menţiune onorabilă: 

Def Jam: Fight for New York 
Producător: Retro Studios 
Distribuitor: Nintendo 
Online: www.metroid.com/prime 
Menţiune onorabilă: 

James Bond 007: Everything or 
Nothing 

Producător: N i ntendo 
Distribuitor: Nintendo 
Zero Online: www.metroid.com/ 
Mission zeromission 

Menţiune onorabilă: 

Mario & Luigi Superstar Saga 


The Chronicles 
of Riddick: 
Escape From 
Butcher Bay 


Metroid Prime 


PATHWAYt» 

aiORY 


Pathway to 
Glory 


Producător: Nokia 
Distribuitor: Nokia 
Online: www.pathwaytoglory.com 
Menţiune onorabilă: 

Colin McRae 2004 
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LE VEL Game of the Year 2004 


▼ Categorii mai mult: decât: speciale 


Singurul 
şi cel mai 
bun 

remake 


Cel mai 
bun 

expansion 

german 


Cel mai 
bun The 


(cu toate expansion-urile 
astea, concurenţa e 
acerbă!) 





Sid 

Meier’s 

Pirates! 


Gothic II: 
Cie 
IMacht 
des 
Raben 


The Sims 


Producător: Firaxis Games 
Distribuitor: Atari 
Online: www.atari.com/ 

pirates 


Producător: Piranha Bytes 
Distribuitor: JoWood Produc- 
tions 

Online: www.piranha- 

bytes.com/addon 


Producător: Maxis 
Distribuitor: Electronic Arts 
Online: thesims2.ea.com 


Cea mai 


cantitate 
de piele 
pe pixel 
pătrat: 



Singles: 
Flirt up 
your life 


Cel mai 
SQC5 joc 
al anului 
2004 



SLTALXER: 
Shadow of 
Chernobyl 


Producător: Rotobee 
Distribuitor: Deep Silver 
Online: www.singles-the- 

game.com 


Producător: GSC Game 
World 

Distribuitor: THQ 
Online: www.stalker- 

game.com 
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Game of the Year 2004 LEVEL 


^ Categorii mai mult decât speciale 


Best use 
of a 

bicycle în 
a game 



Grand 

Theft 

Auto: 

San 

Andreas 


Producător: Rockstar 
Distribuitor: Rockstar 
Online: 

www.rockstargames.com/ 

sanandreas 


Cel mai 
folosit 
univers 



The Lord 
of the 
Rings 


Producător: Tolkien, bă! 

Distribuitor: toţi 
Online: 

www.lordoftherings.net 


Cel mai 
bun 

prieten al 
omului 



Producător: Valve Software 
Distribuitor: Valve Software 

Online: 

www.steampowered.com 


mai 
antinevralgic 
joc al anului 



Producător: People Can Fly 
Distribuitor: DreamCatcher 

Online: 

Painkiller www.painkillergame.com 

(şi expansion-ul Pain¬ 
killer: Battle out of Hell) 


Cel mai mare producător de nervi 


cioLAN 

Mitza 

Marius Ghinea 

Rzarectha 

KiMO 

BogdanS 

Vampire: The 
Masquerade - 
Bloodlines 

FlatOut 

Medal of Honor: 
Pacific Assault 

Transport Giant 

Prince of Persia: 
Warrior Within 

Thermaltake 

Xray 
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Cum timpul pe care l-aţi 
avut la dispoziţie pentru tema 
lunii privind avalanşa de jocuri 
de la sfârşitul anului trecut a 
fost destul de scurt, în această 
ediţie specială (o să vedeţi voi 
de ce) a Chatroom-ului o să 
introduc şi câteva scrisori 
referitoare la ultima temă, cea 
legată de povestirile voastre 
despre diverse personaje din 
jocuri. Vreau doar să spun atât: 
UAU! în special pentru 
Bogdan Pantea, 

DoomHammer, A.T. Tezeu şi 
Silverbolt, care m-au dat gata 
cu povestirile lor. Bogdan, cu o 
foarte bună povestire a la 
Warhammer, DoomHammer, 
cu povestirea lui în engleză, 
Tezeu, care nu s-a putut opri 
din scris decât pe la 30.000 de 
caractere, şi Silverbolt, al cărui 
text m-a dat gata... Peste 
217.000 de caractere?! Omule, 
eşti nebun?! Dacă tu ai scris 


Marian Dumitrache 

„Iarna - afară e frig, în casă 
murim de cald (la mine cel 
puţin). Ajungem să încingem 
monitoarele şi să facem praf 
tastaturile de prea multă joacă. 
Avalanşa de jocuri de dinainte 
de Crăciun are ca scop principal 
creşterea vânzărilor, că de, vine 
Moşul acuma şi dacă se 
întâmplă să încapă pe horn sau 
să nu se împiedice pe scări în 
timp ce urcă la etajul 10, poate 
apucăm şi noi să jucăm un Half- 
Life 2 original sau să ne facem 
abonament la World of Warcraft 
(asta dacă găsim loc pe vreun 
server...). Strategia de marketing 
adoptată de producători este una 
cât se poate de evidentă. Ei se 
bazează pe afirmaţia „De 
Crăciun, fii mai bun!", dar în 
România se aplică destul de rar, 
în condiţiile în care preţul unui 
joc original este cu puţin mai 
mare decât o pensie amărâtă. 
Deci cu asta am rezolvat-o. 
Acuma să trecem la partea care 


toată cartea aia, respectele mele! Şi ţie şi celorlalţi 
care au avut curajul să trimită propriile „creaţii" la 
Chatroom. Vedem cum facem, poate luna viitoare 
ajung pe CD-ul revistei, alături de alţi amatori... 

Ei, şi acum tema pentru luna viit... Ei, nu, gata! 
Surpriză, surpriză! Vreţi veştile bune sau veştile 
proaste mai întâi? Ei bine, vestea proastă este că 
acesta este ultimul meu Chatroom, vestea bună este, 
evident, că acesta este ultimul meu Chatroom! 

Acum, fiecare cu părerea lui, eu unul renunţ la 
această rubrică, după ani buni în care am „păstorit-o", 
pentru a mă ocupa de alte treburi în revistă (şefia 
presupune sacrificii) şi pentru a aduce un suflu nou 
în aceste câteva pagini de la sfârşitul revistei. Omul 
de Chatroom va fi de acum înainte Rzarectha, iar 
dacă aveţi propuneri despre cum aţi vrea să arate 
noul Chatroom, ce v-a plăcut până acum şi ce nu, 
daţi cu mail-ul la rzarectha@level.ro. 

în speranţa că veţi fi din ce în ce mai mulţumiţi 
de această rubrică şi că veţi rămâne la fel de 
„productivi" în idei şi scrisori, vă las pe mâini mai 
tinere, mai bune, mai uscate... Hai, gata, că o iau pe 
arătură! 

Vă mulţumesc pentru colaborare, ne vedem în 
restul revistei! 


pe mine, cel puţin, mă interesează mai mult. Această 
avalanşă de jocuri are obiceiul să apară în perioada în 
care mulţi dintre noi (în special ăştia care mai trec pe 
la şcoală) au o târlă de teze şi lucrări şi medii de 
definitivat. Aşa că după ce joci câteva săptămâni bune 
FIFA, Total Club Manager, NFS, Gothic şi Warlords 
Battlecry 3 la greu (lista poate continua), ajungi să te 
întrebi oare cum @#$% A ai ajuns în situaţie de 
corigenţă ?!? (că de repetenţie nu poate fi vorba... 
încă). Profesorii te întreabă toţi miraţi „Ce se întâmplă 
cu tine?", iar tu nu poţi decât să bălmăjeşti cu juma' 
de gură cum că „Am avut o zi proastă" sau „Au fost 
prea grele subiectele!", în 
timp ce te gândeşti cu 
înfrigurare cum de ai reuşit 
să-ţi iei un gol de la 40 de 
metri şi ai pierdut în 
minutul 95, numai din 
cauză că nesimţitul de 
portar conversa cu 
domnişoarele din public... 

Toate astea, cumulate cu o 
lipsă acută de interes şi cu 
o lehamite care pare să ne 
cuprindă pe toţi când 
auzim cuvântul „şcoală", 
mă fac să mă gândesc dacă 
nu cumva producătorii au 
în plan creşterea numărului 


de abandonuri şcolare pe 
mapamond sau, în cel mai rău 
caz, de decese. Şi uite aşa toate 
cadourile de Crăciun se duc pe 
apa sâmbetei şi expresia 
„Sărbători fericite!" ajunge să 
semene din ce în ce mai mult cu 
întrebarea „Băăăh, ai trecut 
clasa???". Totul e bine însă când 
se termină cu bine (mai rar), şi 
mă gândesc cu înfrigurare că la 
anul apare TES 4 şi eu o să am 
de dat bacul... Că dacă nu, mă 
iau ăştia în armată şi nici aşa nu 
e bine. Probabil că sunt destul 
de multe persoane în aceeaşi 
situaţie cu mine. Nu pot decât să 
le urez succes şi să sper că la 
anul totul va fi mai bine şi că 
Băsescu ne va mări alocaţia la 5 
milioane (de lei, eventual din ăia 
grei)." 

WhiteWolf 

„Deşi sunt un cititor fidel al 
revistei, îs mai leneş din fire şi 
nu am scris, până acum! 

Hmmmm... cred că 
producătorii (în special EA) 
încearcă să lanseze cât mai 
multe jocuri şi nu cât mai bune. 
Pe deasupra le mai şi lansează la 
sfârşitul anului. Eu cred că ei îşi 
imaginează că noi vara jucăm 
jocurile de iarna trecută şi iarna 
când lansează enşpe mii de 
jocuri noi şi unele foarte bune 
noi intrăm în hibernare. Adică 
ne luăm toate jocurile, ne 
aprovizionăm de la chioşcul de 



Ce atâta EA? Ce atâta Ubisoft? înapoi la rădăcini! 
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lovitură. Ghearele 
altui grup de 
vampiri îl atinseră 
din spate. Era 
beznă. O altă 
lovitură îl aruncă 
pe Myth în centrul 
pieţei pustii. Casca 
îi zbură de pe cap. 
Myth îşi aruncă 
scutul şi aprinse o 
torţă. Inamicii se 
retraseră câte un 
pas. Era înconjurat. 
Toţi aveau priviri 
pline de ură în 
ochi. Myth zâmbi şi 
sări din mijlocul lor cu o secundă 
înainte de atac. Bău o poţiune şi simţi 
cum rănile i se închideau. Aruncă sticla 
goală în faţa unuia din vampiri şi atacă. 
Unul câte unul, vampirii cădeau 
seceraţi. Myth ajunse într-un loc liber şi 
aruncă torţa în aer. Acesta era semnalul. 
Armata de gărzi Hlaalu, înarmaţi cu 
arcuri şi săgeţi de argint. Mai mulţi 
vampiri intrară în oraş şi în luptă. 

Bătălia dură ore întregi. La miezul 
nopţii, vampirii încercară să se retragă. 
Myth începu să râdă. întăririle veneau. 
Soldaţii Redoran. Garda sa personală. 
Cuprinşi de disperare, vampirii 
începură să lupte orbeşte. Dintr-o dată, 
soldaţii fură măturaţi de o lovitură. 

Myth aruncă o torţă către locul din care 
a venit. Era Lindo Quarra. Conducătorul 
clanului de vampiri. Un Orc, care era 
suferind de Corprus, avea peste 3 metri 
înălţime. De asemenea, în efortul de a 
deveni cea mai puternică fiinţă, 
devenise vampir şi obţinuse o inimă 
Daedra. Membrii celor două tabere se 
retraseră din calea lui. Myth se pregăti 
de luptă. Nici o creatură nu fusese de 
neînvins pentru el 
până acum. Lindo 
privi în jos la Myth 
şi, râzând, lovi cu 
sabia imensă. Myth 
era agil şi reuşi să se 
ferească de prima 
lovitură. La fel şi de 
a doua. Şi de 
următoarele trei. Cu 
un strigăt de furie, 

Lindo încercă din 
nou să lovească. 

Myth sări în spate. 

Sabia se înfipse în 
pământ. Myth se 
uită în ochii 


vampirului şi râse. începu să fugă în sus 
pe sabia Orcului, ajungând pe braţul 
uriaş şi, sărindu-i pe umeri, îi puse 
sabia în flăcări la gât. Orcul râse. Myth 
se uită în spate, şi observă cu groază că 
vampirul ţinea un pumnal îndreptat 
spre el. Dacă unul din ei murea, 
mureau amândoi. Orele treceau şi nici 
unul nu făcea vreo mişcare. într-un 
târziu, profitând de un moment de 
neatenţie, Myth sări jos de pe spatele 
vampirului. Lindo începu să râdă. Myth 
nu spuse nimic, dar începu şi el să râdă. 
Myth ţinea sabia îndreptată spre Est. 
Soarele tocmai răsărea." 

Dorutza 

„Create a sim... Name: Jewel 
Hanson. Faţă, haine, personalitate... Şi 
aşa a devenit Jewel noua vedetă a 
cartierului Strangetown. Bineînţeles, nu 
avea nici un copil, pentru că acele 
chestii mici sunt doar nişte fiinţe mult 
prea enervante pentru a avea grijă de 
un asemenea specimen până şi în 
jocuri. Jewel şi-a făcut repede prieteni, 
şi la fel de repede un iubit. The chosen 
one se numea Hayden. 

Jewel voia un jacuzzi, aşa că i-am 
luat unul. Şi aceasta a fost greşeala care 
pe ea o enerva şi pe mine mă făcea să 
râd. Prietenii nu mai veneau la Jewel ca 
să o vadă, veneau ca să se bage toţi, 
grămadă, în minunatul ei jacuzzi. 

Sincer, era amuzant, pentru că intrau 
patru oameni şi, surpriză! Ea nu mai 
avea loc. Deci nu i-a mai sunat nici pe 
prietenii ei, nici pe Hayden, dar 
Hayden venea şi singur, şi când o 
vedea, fluiera după ea ca un adevărat 
violator în serie. 

Era tare că era rockeritză, se trezea 
pe rock, mânca pe rock... Şi cel mai 


Pentru bârfe şi relaţii virtuale, încercaţi The Sims 


la colţu' blocului şi ne încuiem în 
cameră până la sfârşitul iernii împreună 
cu calculatorul. Nu zic că nu mi se 
unge inima când văd câte bunătăţi apar 
şi abia aştept să le iau să le joc şi io. 

Abia aştept să apară World of 
Warcraft şi alte titluri mari, dar deviez 
de la subiect, aşa că revenim. Când mă 
uit peste rubrica „Se vor lansa" din 
LEVEL, ce văd: EA, EA, 2 jocuri de la 
JoWood, încă vreo 2 de la EA şi altele. 
Cei de la EA au impresia că dacă 
lansează 20 de mii de jocuri la sfârşitul 
anului vor câştiga Best game of the year 
(asta urmăresc ei de fapt, că cel care 
câştigă înseamnă că e bun şi, dacă e 
bun, se vinde). Nu îmi rămâne decât să 
aştept să apară toate jocurile şi să le 
păstrez o parte pentru noul an, ca să nu 
mă mai plictisesc." 

Silverboll: 

„Soarele apunea deasupra 
Balmorei. Myth stătea pregătit în faţa 
vilei sale. Deşi era liderul Casei 
Redoran, locuia în Balmora. Toţi 
locuitorii erau în casele lor. Myth îşi 
verifică echipamentul. Avea o sabie de 
argint, cu mâner de aur. Purta armură 
Ebony. Era un tânăr Cyrodiil, antrenat la 
Academia din Oraşul Imperial. Trecuse 
prin multe lupte. Nu era nimic nou. 
Soarele apusese, dar nici un inamic nu 
îşi făcuse apariţia. în momentul în care 
şi-a lăsat jos garda, ceva i-a sărit în 
spate. Cu o mişcare agilă, sări într-o 
parte şi se uită în ochii vampirului. 
Clanul Quarra. Ultimul clan de vampiri 
venise să se răzbune. Myth rosti o 
incantaţie şi sabia izbucni în flăcări. O 
secundă mai târziu, vampirul era 
decapitat. încă zece vampiri apărură 
din umbre. Myth se feri de prima 
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Redacţia LEVEL îşi deschide porţile pentru oricine doreşte să 
devină colaborator. 

Dacă eşti în stare să îţi aşterni gândurile pe hârtie într-un mod 
coerent, ştii limba engleză la perfecţie, lumea jocurilor nu mai 
are secrete pentru tine şi vrei să faci un ban cinstit, trimite un 
e-mail cu detalii despre tine şi un articol* despre jocul tău 
preferat la adresa mitza@level.ro . 


*articolul trebuie să se înscrie în limita a maxim 7000 de caractere. 
Urmăreşte detalii pe www.level.ro 
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Kain şi Raziei, nişte personaje cum nu prea mai găseşti 


mult dansa, deşi nu vedeam nici un 
headbanging... Cel mai mult mi-a 
plăcut de ea pentru că o puneam să 
studieze mult, ca să văd care era 
salariul maxim. 

I was a gold-digger... Şi, da, a ajuns 
în vârful carierei în ştiinţă, cu 2 333$ pe 
zi. Puţin, nu? 

Era şi o fază de-a dreptul 
enervantă! Dădea petreceri şi venea 
multă lume, că doar, Jewel RULZ!!! 
Mda... Şi mai era unul care îi fura 
piticul! îl lua, îl băga sub tricou şi fugea 
la el acasă! Apoi venea înapoi şi nici nu 
puteam să mă cert cu el! Aşa l-aş fi 
plesnit! 

Minunata Jewel se gândea serios la 
căsătorie, dar din păcate, nu voia să o 
facă. Ce idee a avut? A adoptat o fetiţă, 
pentru că deja era bătrână, şi mie îmi 
era jenă să văd o băbuţă cu un tânăr 
viril... Cassidy, fetiţa, era drăguţă, dar 
Jewel nu prea putea să aibă grijă de 
ea... So, what was the solution? A 
angajat o bonă. Să fie binecuvântată, 
pentru că dacă nu era bona, Cassidy nu 
ar mai fi trăit. Poate într-un cămin unde 
le dădea piure de cartofi şi mazăre 
zilnic. Ce viaţă de câine... Bona avea 
grijă de ea, dar o cam enerva pe Jewel 
să o vadă în fiecare zi cum se plimbă 
prin casă. You are fired! 

Jewel is dead, and Cassidy... nici 
nu ştiu nimic de ea, pentru că nu îmi 
mai merge jocul. Această scrisoare este 
dedicată tuturor personajelor mele, pe 
care le-am crescut cu cea mai mare 
pricepere, şi care acum s-au despărţit 
de mine. God help you!" 

Kryoban 

„Salut! Mi s-a părut interesantă 
tema pentru Chatroom pe care ai 


propus-o in 
numărul din 
ianuarie (aia cu 
povestioara despre 
un personaj) şi 
m-am gândit să-ţi 
trimit şi eu un mail, 
ca să-mi exprim 
opinia. Sper că nu 
te deranjează că 
mesajul în sine e în 
versuri şi că sună 
cam aiurea, dar aşa 
am vrut eu să-mi 
exprim într-un fel 
nemulţumirea faţă 
de producători, 
care caută cât mai mult „negru" în 
jocuri. Textul sună cam aşa: 

„A fost odată ca niciodată 
Că de n-ar fi, nu v-aş mai plictisi 
Un frumos fecior de împărat 
Ce locuia la marele palat 
Care-n Persia era aşezat. 

Prinţul nostru vesel mai era 
Şi ziua-ntreagă pe pereţi se căţăra, 
Era glumeţ şi-i plăcea să 
zâmbească, 

Regatul parcă-l făcea să-nflorească. 
Dar personajul nostru s-a schimbat, 
Războaiele sufletul i-au măcinat, 
Din omul cel glumeţ şi bun 
Devenind un războinic rece şi sătul 
De toată lupta dusă cu greu 
Pentru a-şi salva viaţa mereu. 

De ce oare a trebuit să se schimbe? 
Nu era bun cum era înainte? 

Ubi, păcat că l-ai schimbat, 

Că l-ai făcut un prinţ întunecat, 

Căci glumeţ îi stătea mai bine 
Decât acum, când negrul îi 
convine." 

cronoX 

„Uf, câtă alergătură, câtă bătaie de 
cap, câte piedici neprevăzute! Venisem 
doar pentru a încheia un contract - o 
chestiune de afaceri atât de comună, 
încât mă şi vedeam înapoi acasă, abia 
după ce am primit misiunea. Dar apoi 
mi-au atras atenţia acei automatoni 
împrăştiaţi oriunde în orăşel. Ce creaţii 
ingenioase şi cum parcă mă priveau cu 
ochişorii lor trişti... Apoi, evenimentele 
s-au precipitat şi m-am văzut purtată de 
o poveste ce mi-a acaparat pe de-a-ntregul 
facultăţile mintale şi..., cât de ciudat 
este să o spun, mi-a şi atins inima. De 
atâtea ori mi s-a tăiat respiraţia de 


atunci, încât neliniştea a devenit modul 
meu firesc de viaţă. Este ceva în 
atmosferă. Nu ştiu, parcă aş inspira 
picături de otravă, în doze atât de mici, 
dar simt cum se tot acumulează în 
trupul meu, un fel de substanţă 
imaterială... Şi obişnuiam să am atâtea 
puncte de sprijin în existenţa mea: 
prietenii, familia, obiceiurile. S-au dus. 
Toate. Nu mă mai atrag în nici un fel. 
Acum, mă mişc într-o nouă existenţă, 
păşesc cu nesiguranţă în mijlocul unor 
peisaje din spatele cărora parcă m-ar 
pândi o prezenţă, o entitate atât de 
tristă. Mă prinde încet-încet în mrejele 
ei. Cum să mai dau înapoi? Iar oamenii 
pe care îi întâlnesc, Doamne, cât îmi 
sunt de dragi. M-am ataşat, da, de 
defectele lor, pentru că prin stângăcii, 
prin neghiobie şi prin delir îmi apar ei 
ca nişte veritabile fiinţe umane. îi 
părăsesc pe rând şi imediat îmi creşte în 
piept aşa o părere de rău. Şi apoi, mai e 
şi splendoarea aia de tren, cu 
canapeaua lui atât de comodă, unde 
mi-am permis nu de puţine ori să mă 
odihnesc după atâta alergătură. Oscar, 
adu-mi te rog ceaiul! Să-ţi mai scape 
vreo replică enervantă şi voi avea grijă 
să meşteresc niţel la mecanismele care 
te ţin în viaţă! Ah, acei automatoni cu 
viori în mâinile lor fragile, mai vii decât 
toţi oamenii din marele oraş, şi muzica 
lor ce îmi tulbură privirea şi mă 
amorţeşte ca în preajma ceasului 
morţii... Hans, vin cu tine, Hans... Nu 
mai gândesc limpede, ce durere de cap 
m-a cuprins... Syberia, Syberia, când 
vom ajunge? E atâta de frig... Mâinile 
îmi îngheaţă încetişor... Dar ce 
frumoasă febră... 

P.S. Da, am jucat rolul unei 
persoane de sex feminin. Ce să vă zic, a 
fost o experienţă plăcută. încercaţi şi 
voi acasă." 

VMe-au mai scris: 

Alexandru Toporas, Marian 
Dumitrache, Cristian Nedelcu, Valentin 
Zanfir din Ploieşti, Alexandru Movila, 
DoomHammer, Costin Mihaita, Matei 
Vlad, Jhon Doe, losif Liliac, Real Ghost, 
Moisa Mircea Ciprian din Slatina, 
Silverbolt, Valceanu Andrei, Ştefan 
Onofrei, Bulmo Domsa, Marcel Tuca, 
Georgescu Andrei, Mihai Alexandru, 
Doggzy Doggzy, Laur lonichi, 
Crisminatorul, A.T. Tezeu, Griffo 
Mojicu, Alin Pop din Cluj-Napoca, Alin 
Sabou, Gabi Gagiu. 
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Mihai Bădescu (mihai_badescu@chip.ro) 

Contabilitate: 

Maria Parge 
Eva Szaszka 

(contabilitate@vogelburda.ro) 

Distribuţie: 

Ioana Bădescu 

(ioana_badescu@vogelburda.ro) 
loan Claudiu Soiu 
(iancu_soiu@vogelburda.ro) 

Alex Draghini 

(alex_draghini@vogelburda.ro) 

Adresa pentru corespondenţă: 

O.P. 2, C.P. 4, 500530 Braşov 
Pentru distribuţie contactaţi-ne 
la tel: 0268-415158 
şi fax: 0268-418728 

Montaj şi tipar: 

Revai Nyomda, Budapesta, Ungaria. 

este membru fondator al Biroului 
Român de Audit al Tirajelor (BRAŢ). 


t Publicaţie ce beneficiază de rezultate de audienţă 
conform Studiului Naţional de Audienţă. Conform 
SNA c ifrelor SNA (perioada de măsurare iulie 2003 - 
iulie 2004), are 107.000 cititori/număr. 


VBC Chip Special 

C2 

Fanatic Gamer 

9 

Best Distribution 

15, 41 

Autoshow 

51 

K Tech Electronics 

57 

Caro Computers 

63 

Flamingo Computers 
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American McCee’s 
Scrapland 

Fier vechi sau aur curat? 


82 februarie 


Creature Conflict:: 
The Clan Wars 

Animalele au pus 
mâna pe arme 


www.level.ro 


Df the 
Lords 

ledi 


Heritage of Kings 

Demn de un rege? 

v_ 
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Alege nivelul de overclocking 

Interval de variaţie :v. * 

între 2 -10% în 6 trepte 

Reglare automată a parametrilor 

Cea mai bună cale de optimizare a vitezei procesorului 

grafic şi a memoriei pentru performanţe maxime 

Setarea automată a limitelor de overclocking 

pentru eliminarea supraîncălzirii sau a deteriorării 

Optimizat pentru toate plăcile grafice 


Continuând tradiţia MSI de a încorpora procese tehnologice 
inovative folosind tehnici de proiectare de vârf, soluţiile grafice 
MSI beneficiază de cele mai avansate şi sofisticate tehnologii 
de răcire şi de mărire a frecvenţei de funcţionare (overclocliing) 


MSI Oynamic Overclocking 

Commander (10%) 

General (9%) 

Colonel (8%) 

Captain (6%) 

Sergeant (4%) 

Private (2%) 


Mecanismele avanstate de răcire oferă frecvenţe de tac 
mai ridicate, în timp ce temperatura procesorului c rafie 
este menţinută în limite normale, un companion perfect 
pentru rulareâ~jocurilor din noua generaţie. 



NX6600-TD128E 

• NVIDIA GeForce 6600 

• Interfaţă PCI-E 

• Memorie 128MB DDR 

• Ieşire TV/DVI-I 

• HDTV 

• Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 


NX6600GT-VTD128 

• NVIDIA GeForce™ 6600 GT 

• Interfaţă AGP 8X 
Memorie 128MB DDR 

- intrare/ieşire TV/ DVI-I 

• HDTV 

• T.O.P. Tech Cooling 

• Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 

NX6800U-T2D256 

NVIDIA GeForce™ 6800 Ultra 

• Interfaţă AGP 8X 
Memorie 256MB DDR3 

• Ieşire TV/2 xDVI-l 

- Uve VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 



RX700PRO-TD128E 

• ATi Radeon X700 PRO 

• Interfaţă PCI-E 

• Memorie 128MB DDR 

• Ieşire video / DVI-I 

• Uve VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 


RX800SE-TD256 

• ATi Radeon X800 SE 

• Interfaţă AGP 8X 

• Memorie 256MB DDR 

• Ieşire video / DVI-I 

• Uve VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 


RX800XT-VTD256E 


• ATi Radeon X800 XT 

• Interfaţă PCI-E 

• Memorie 256MB DDR3 

• Intrare/ieşire TV / DVI-I 

• Uve VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 


Ratele precizate în lei conţin TVA 


DOBÂNDĂ ANUALĂ EFECTIVĂ 

Credit în euro, cu DAE de 15,3%, pentru o perioadă de 48 de luni 


wvwv.flamingo.ro 
08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 
eFlamingo@flamingo.ro 
Livrare gratuită la comenzile on-line 
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